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Abstract
This is a progress report of the investigational research on the olfactory communication in 
the 2017 Doshisha Womenʼs College of Liberal Arts research grant. This research comprised 
four studies: 1. Survey research on the olfactory communication; 2. Design of the olfactory 
communication interface; 3. Exhibition of the olfactory communication interface; 4. 
Questionnaire survey in the exhibition. Through these four studies, this research attempts to 
examine the possibilities of olfactory communication, which differs from visual and auditory 
communications. However, this research consists of various exclusive fields (theoretical 
consideration about sense and communication, theoretical and historical considerations about 
media and technology, design of interface including the system, space design of display of the 
interface, etc.). Therefore, the author, who is a research representative, sought the cooperation 
of four experts (Koichi Mori (space design), Takehisa Mashimo (interface design), and Akisha 
Iwaki (theoretical and historical considerations about the olfactory media and technology)) of 
the side mentioned above and carried out a collaborative investigation. Thus, this report takes 
the form of a research project article, which consists of inputs from the author (Chapter 1), 
Mori (Chapter 2), Mashimo (Chapter 3), and Iwaki (Chapter 4), so that the result of the 
research theme is clearer. Further, based on all these studies, this is a progress report of the 
investigational research on the olfactory communication.
2 同志社女子大学　総合文化研究所紀要　第35巻　2018年
本稿は 2017 年度同志社女子大学研究助成研
究課題「嗅覚を軸としたコミュニケーションを
めぐる調査研究」の報告書となる。本研究は、
嗅覚とコミュニケーションに関する文献資料を
調査し、そこでえられた知見などに基づき、嗅
覚をめぐるインターフェイスをデザインするこ
とを目的とした。そしてそのインターフェイス
を展示し、人びとが実際に体験した結果を分析
することで、視覚と聴覚を中心としたコミュニ
ケーションとは異なる、嗅覚を軸としたコミュ
ニケーションの可能性について本研究は検証し
た。
以上の研究は、嗅覚や感覚、コミュニケー
ション、さらにメディアをめぐる理論的・歴史
的考察、インターフェイスのシステムを含めた
デザイン、インターフェイスの展示に関わる空
間デザインなど、多様な側面から構成される必
要がある。そのため研究代表者である筆者は、
複数の専門家たちの協力を仰ぎ、共同研究とい
うかたちで研究を進めていった。具体的には、
インターフェイスの展示に関わる空間デザイン
とそのコンセプトについては森公一氏（同志社
女子大学学芸学部教授）から、インターフェイ
スのシステムを含むデザインについては真下武
久氏（成安造形大学芸術学部准教授）から、嗅
覚メディアとテクノロジーの歴史的および理論
的考察については岩城覚久氏（近畿大学文芸学
部講師）から協力をえた。そしてこうした研究
体制とその研究課題の成果がより明らかになる
よう、本稿は、筆者による研究全体の概要（第
1 章）に、森氏（第 2 章）、真下氏（第 3 章）、
岩城氏（第 4 章）それぞれの独立した研究成
果論考を加えていく。これらすべての論考をつ
うじて、本稿は「嗅覚を軸としたコミュニケー
ションをめぐる調査研究」の成果報告とする。
 （松谷容作）
3あいだと接続
第 1 章　嗅覚を軸としたインターフェイスと 
コミュニケーションについての調査研究
松　谷　容　作
はじめに
本章では、同志社女子大学助成研究課題「嗅
覚を軸としたコミュニケーションの調査研究」
の概要を記す。先に述べたように、本研究は、
嗅覚とコミュニケーションに関わる文献資料を
調査し、そこでえられた知見などに基づき、嗅
覚を軸としたインターフェイスをデザインする
ことを目的としている。また、そのインター
フェイスを人びとが体験できる場（展覧会）を
アートという形式で設定し、その体験をアン
ケートを通じて分析することで、視覚と聴覚を
中心としたコミュニケーションとは異なる嗅覚
を軸としたコミュニケーションの可能性につい
て本研究は検証した。よってここでは、第 1 節
において本研究課題の背景と意義を述べ、続く
第 2 節では、本研究のアウトプットの形式と
なるアートの実践での嗅覚について概観し、最
後に第 3 節ではインターフェイスを展示・体
験可能にした展覧会の概要と、そこで収集され
たアンケート結果について述べる。
第 1節　研究課題の背景と意義
現代における嗅覚への過剰な意識と杞憂
近代以降、多くの論者たちがコミュニケー
ションについて豊かな議論を重ねてきた。議論
の核となる部分は論者によってそれぞれ異なる
が、コミュニケーションをめぐる議論には少な
くとも一つの共通点がある。それはコミュニ
ケーションの形成のなかで視覚と聴覚が重視さ
れる点である。つまり、従来の議論でコミュニ
ケーションは、言語や記号、姿形、態度などを
見る（読む）、また多様な音を聴くことによっ
て成立しているのである。あるいはこう言って
もよい。言語や身体、モノ、さらには環境をメ
ディアにし、そのメディアが私たちの視覚や聴
覚に訴えかけるかたちでコミュニケーションは
作り出される、と。しかし、実際の私たちは視
覚や聴覚のみならず、触覚や嗅覚、味覚など諸
感覚を総動員して、コミュニケーションを形成
しているのではなかろうか。とりわけ現代の私
たちは嗅覚に過剰なほど意識をむけているであ
ろう。例えば、コンビニエンスストアに行けば、
このような事態をすぐさま理解することができ
る。そこには、ブレスケアと銘打たれた、ある
いはその目的で使用される多種多様なタブレッ
ト、体臭を抑制するスプレーやクリーム、シー
ト、とある空間や物体の臭いを消しさろうとす
るスプレーや液体ボトルなど、嗅覚に関連する
商品がズラリとならんでいる。現代の私たちは、
自身や自身を取り巻く環境の臭い、言い換えれ
ば他者に「クサイ」と言わしめる感覚的刺激に
非常に敏感であり、それを可能なかぎり消去し
ようとしている。結果、コンビニエンスストア
は、嗅覚にむけた私たちの過剰な意識や、そこ
から引き起こされる杞憂を解決してくれる駆け
込み寺と化している。もちろん、こうした有様
は私たちが抜け出すことができない市場原理に
大きく影響を受けている。消臭に関わる商品が
次々と流通することで、他者にむけられた臭い
にたいする私たちの意識や杞憂がますます醸成
されていくのだ。またそのとき非常に奇妙なこ
とが生じている。現代の私たちは、なんらかの
商品が提供する匂いしか臭いを消し去るための
手立てをもたないことである。言い換えれば、
私たちは臭いを同じく嗅覚への感覚的刺激に
よって消し去ろうとしているのである。そして
もし、消臭のための匂いが他者にネガティヴに
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作用すると気づいたならば、私たちは第三の匂
いを手に取るであろう。つまり現代は、市場原
理に深く影響を受けつつ、嗅覚への感覚的刺激
が過剰なほど折り重ねられた世界となっている。
しかし、嗅覚をめぐる現代社会のこうした事
態にもかかわらず、この感覚を軸としたコミュ
ニケーションが議論の俎上にのせられることは
ない。
蔑ろにされた嗅覚
嗅覚を中心化した哲学の構築を目指すシャン
タル・ジャケは、感覚をめぐる従来の人文学的
探求のなかで、嗅覚が蔑ろにされてきた理由に
ついて論じている。彼女の議論に基づけば、嗅
覚は二つの理由で考察の外に置かれてきた。一
つ目は、私たちの嗅覚が他の動物・生物と比し
て明らかに劣っている、という点である  1）。周
知のとおり、遺留物からターゲットを探索する
こともできる犬の嗅覚に私たちが敵うわけもな
く、また私たちの嗅覚は一キロ範囲の雌の匂い
を嗅ぎ分けてしまう蝶の足元にもおよばない。
私たちの嗅覚能力は、まるで進化のなかで退化
してしまったかのように、他の動物や生物と比
べると弱いものなのである。
二つ目は、視覚や聴覚といった他の感覚と比
して嗅覚が劣っている、という点である  2）。私
たちの諸感覚が働くのは、通常、生命維持とい
う観点からである。生命維持の方法は二つに大
別され、一方は危険察知であり、他方は栄養摂
取となる。まず前者において、身体を脅かす危
険度を測る際に働く主な感覚器官は視覚や聴覚
となる。二つの感覚は、身体外の情報を目や耳
を介して受けとりつつ、身体の生命維持を図っ
ている。また、食物を体内に取りこむ栄養摂取
においては味覚や触覚が主に活躍する。ただし、
味覚や触覚はたんに食物を体内に取りこむだけ
ではない。両感覚はその食物が身体にとって危
険となる可能性を判定する役目も担っている。
その意味で味覚や触覚は危険察知にも関わって
いるのだ。だが、嗅覚はいずれの方法において
も中心化されない。もちろん、この感覚は危険
察知と栄養摂取にまったく関与しないわけでは
ない。匂いから危険度を測る、匂いで食を促進
するといったことはあるだろう。しかしその活
動は、危険察知と栄養摂取の主役となるもので
はない。以上の二つの要因で、嗅覚は感覚をめ
ぐるこれまでの探求のなかで、蚊帳の外に置か
れてきたのである。
近代化された社会での人間
以上のような、人間の嗅覚が他の動物のそれ
より劣り他の感覚に比べて役割が軽い、という
主張は、感覚をめぐるこれまでの探求のなかで
繰り返し登場してきた  3）。ただし、嗅覚が蔑ろ
にされてしまう理由はこれらのことだけではな
い。近代化された社会における、近代的な人間
形成のなかで、嗅覚は切り捨てられてきたので
ある。
現代社会の形成基盤となる西洋近代社会では、
理性的な判断をもつ人間、いわば人間的な人間
が目指された。美学と政治を交差させながら、
近代の理想化された人間について検討するジョ
ルジョ・アガンベンによれば、「人間とはその
4 4 4 4 4 4
ようなものとして自己認識するものであり、人
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間とは、人間たるべくしてみずからを人間とし
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て認識しなければならない動物である
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」 4）。そ
してアガンベンによれば、人間は理想化された
人間になるために、自らのうちに含まれる動物
性を認め、それを捨て去る必要があった  5）。そ
うしたとき嗅覚は感覚のなかで切り捨ての対象
となった。理性的な判断の基盤となる視覚や聴
覚とは異なり、感覚的な満足にのみ関わる嗅覚
は、動物性を孕んだ感覚とみなされたためであ
る。また、この感覚を刺激する匂い、具体的に
は身体から発生する個別の匂いもまた、多分に
動物的なものとして拒絶の対象となる。よって、
先に述べた嗅覚が動物よりも劣るということや、
生命維持に嗅覚が主として関与しないことは、
むしろ近代的人間にとってみればよろこばしき
事態なのだ。動物から遠く離れた人間が立ち現
れるからである。
以上より、西洋近代社会では、嗅覚が主役と
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ならない無臭化した社会が目指され、そこでは
匂いのない人間が理想化される  6）。ただし、す
べての匂いが拒絶された訳ではない。香水など
のように臭いを消し去り、人びとに快適さをあ
たえる香りは奨励された。その意味で、香水を
纏う人物とはきわめて理想化された身体をもつ
人物なのである。嗅覚に過剰に意識的な現代の
私たちは、こうした理想化された身体をどうに
か実現しようとしている、と言えるであろう。
ポストヒューマンの時代
しかし、現代の私たちは、近代的な理想化さ
れた人間にのみなろうとしているわけではない。
たとえそうした意識があったとしても、現実的
には異なる様相を私たちは帯びている。とりわ
け、私たちの日常の隅々にまで行き渡ったコン
ピュータを基盤とする種々のテクノロジーやメ
ディアが、従来の人間とは異なる姿へと私たち
を誘っている。
例えば私たちの根幹に関わる生殖について考
えてみよう。現在、ヒトが生まれる方法は多様
である。そのなかで、諸々のテクノロジーに支
えられながら、卵子と精子を身体から取り出し
受精させる体外受精がある。長年、我が国の体
外受精の実施数について統計調査を行ってきた
日本産科婦人科学会による結果（2013 年）に
基づけば、日本での体外受精による出生件数は
42,554 件であり、全体の出生数の約 4.3% を占
めている  7）。この手段は、もはや現代の人びと
が子をもつ一つの手段となっており、今後も増
加していくと予想されている。また、この手段
の定着化にともにない、従来的な出生方法は、
「自然妊娠」という名前が付与されている。
このように、今日、テクノロジーやメディア
がその内側に入り込んでいき、人間のあり方は
多様となっている。近代的な理想化された人間
とは、そうした多様な人間の一つに過ぎない。
つまり現在はポストヒューマンの時代に入って
いるのである。だが、そうした時代においても
なお、私たちのコミュニケーションをめぐる議
論の舞台は、近代的な理想化された人間のなか
で重視された視覚や聴覚に偏っているようであ
る。その理由の一つとして考えられるのは、コ
ミュニケーションを形成するテクノロジーやメ
ディアが、視覚や聴覚を偏重したインターフェ
イス・デザインをもっていることである。よっ
て、もし嗅覚に特化したインターフェイスがデ
ザインされ、そこから発せられる匂いや香りに
よって喚起されるだろう記憶や言語に取り囲ま
れることなく、人びとが直感的にコミュニケー
ション可能になるのであれば、これまでとは異
なる人間のあり方を示す一つのきっかけになる
のではないか  8）。
本研究は以上の背景と意義、問題意識で、嗅
覚を軸としたインターフェイスをデザインし、
人びとがそれを経験することで、視覚と聴覚を
中心としたコミュニケーションとは異なる、嗅
覚を軸としたコミュニケーションの可能性を、
ポストヒューマン下での人間のあり方を探求し
たのである。
第 2節 アートと嗅覚あるいは香り
アートという形式
本研究では、嗅覚を軸としたインターフェイ
スをアートという形式の下で人びとに提示した。
なぜアートという形式をとるのか。
アートはもはや美のみを追求する営みではな
い。1990 年代以降のアートをめぐる考え方の
一つに、フランスの理論家・キュレーターであ
るニコラ・ブリオーが展開した「リレーショナ
ル・アート」がある。この考え方に基づけば、
アートは、鑑賞者が作品とむき合い、作品を味
合う経験ではない。そうではなく、アートは鑑
賞者が作品のなかに入り込み、その部分となり、
それを様々なかたちで変容させていく経験を人
びとに与える。アートはまたそのプロセスにお
いて、鑑賞者の間で、あるいは作品が置かれた
場にいる様々な人たちの間で議論を生じさせ、
コミュニケーションを形成・活性化する営みな
のである。もちろん、こうしたブリオーの考え
方に批判がないわけではない。例えばアメリカ
の美術批評家クレア・ビショップは、論文「敵
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対と関係性の美学」のなかで、ブリオーを真っ
向から批判する。ただし彼女の批判の矛先は、
「リレーショナル・アート」での他者の不明瞭さ、
あるいは不在であり、またその背景となる民主
主義をめぐるブリオーの政治的態度である。つ
まりは、現在のアートがなんらかのコミュニ
ケーションを形成することに関しては、両者と
もに同意をしているようである。以上の現代の
アートをめぐる観点は、本研究の狙いと大いに
重なってくる。よって、嗅覚を軸としたイン
ターフェイスをアートという形式で展示し、人
びとにそれを体験させることで、嗅覚を軸とし
たコミュニケーションの可能性を本研究は探っ
たのである。
アートにおける嗅覚
しかしながら、これまでの長いアートの実践
の歴史のなかで、嗅覚あるいは香りに関わる作
品は極めて少ない。その理由は第一に、第 1 節
で述べた嗅覚に与えられた低い地位にある。社
会のなかで虐げられた感覚である嗅覚は、アー
トの分野においても中心化されない。主となる
のは視覚や聴覚に訴えかける作品である。また、
アートに固有の理由もある。それが第二の理由
となる。例えば、レオナルド・ダ・ヴィンチに
よって 16 世紀に制作された《モナ・リザ》は、
今もフランスのルーブル美術館に常設されてい
て、世界中の鑑賞者を魅了している。500 年以
上の時を経たとしても、その作品は変化するこ
となく、いつも同じ姿で鑑賞者の視覚に訴えか
けてくる。この《モナ・リザ》のように、従来
のアートにおいて作品は、その姿が不変である
ことが要請されるのである。絵画や彫刻、写真
や映画などは、メディウム（素材）の徹底した
保存管理によって、視覚に訴えかけるその姿は
同一の状態を保つことができ、作品として成立
するであろう。また、音楽では、確かに音はす
ぐに消え去ってしまうが、音の構成を指示する
楽譜や、作品を記録保存するレコードや CD な
どのメディアによって同一性を保持することが
でき、作品として成立する。だが、嗅覚を刺激
する香りを中心化した「作品」を成立させるこ
とは非常に困難である。というのも、香りは音
と同様にすぐに消え去ってしまうし、また他の
匂いとすぐに混ざり合うからである。さらには、
長期間にわたる香りの記録や保存は非常に困難
を伴う作業となるからである。つまりは、嗅覚
や香りを中心化した作品は同一性を保持するこ
とが、あまりにも難しく、鑑賞者に同一の経験
を常に与えることができないのだ。以上の理由
から、嗅覚あるいは香りに関わる作品は、これ
まであまり試みられてこなかったのである。
現代のアートにおける嗅覚・香りに関わる実践
だが、先に述べたアートを取り巻く考え方の
更新と同様に、アートの実践においても変容が
生じている。作品の条件の一つとしてあった同
一性が、現代のアートの営みのなかで崩壊しつ
つあるのだ。それに呼応するかのように、現代
のアートにおいて嗅覚あるいは香りに関わる実
践がなされている  9）。先のジャケは、オズワル
ド・マシアやデルモット・オブライヤン、シセ
ル・トラース、エルネスト・ネト、セルジュ・
リュテンス、小山泰史など、世界中のアーティ
ストが試みている嗅覚や香りに関わる作品をま
とめている  10）。あるいは、オランダを中心に
活躍し嗅覚表現を追求する上田麻希の作品や、
メディアと感覚の関係を探求するなかで香りを
対象とした作品を制作する筧康明なども、現代
のアートにおける嗅覚・香りに関わる実践の代
表例であり、代表的なアーティストとなるであ
ろう  11）。
ただし、これらの実践や作品は、非常に興味
深いものであるが、その多くは香りや匂いから
喚起される言語や記憶に関わるものとなってい
る。本研究が目指すところである嗅覚の直感的
なコミュニケーションを第一義においた作品は
ほとんど存在しないのである。
本研究における嗅覚を軸としたインタ フーェイス
以上の嗅覚や香りを中心化したこれまでの
アートの実践、またアート以外の分野での類似
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した実践を参照しつつ、本研究では嗅覚を軸と
したインターフェイスを制作した。このイン
ターフェイスの具体的なデザインやシステム、
展示デザインの詳細については、それらを担当
した森、真下両氏の論考にゆずることにし、こ
こではその狙いを簡潔にまとめておく。
インターフェイスは、嗅覚の直感的なコミュ
ニケーションを可能にすることを主眼に置いた。
別様に言えば、そのインターフェイスでは、そ
こから発生する香りが体験者の記憶や言語を誘
引するのではなく、嗅覚および香りそのものに
よってコミュニケーションを成立させることが
目指されたのである。そのためインターフェイ
スは、二人で体験可能なものとし、また二人の
体験者に香りそのものとコミュニケーションに
集中させるため、体験者が香りの噴出を一定程
度制御可能なものとした。香りの制御では、身
体の動きを情報化し正確に伝達する JINS 
MEME というメガネ式の装置を用いた。体験
者はこのメガネを装着しインターフェイス付近
で自らの身体を動かすと、その動きの情報が
ネットワークを介してインターフェイスに伝え
られ、香りの噴出度合いが変化するのである。
また、二人の体験者が発生させる香りの種類
は異なるものとし、それぞれの香りが融合する
時、第三の香りが発生する香料を使用した  12）。
自身の香りだけでなく他者の香りも感じること
で、また両者の香りが混合したとき新たな香り
が生じることで、さらにはその濃度をそれぞれ
の身体の動きによって制御し変化させることで、
体験者はより明確なかたちで嗅覚によるコミュ
ニケーションの成立を認識することになるであ
ろう。
以上のインターフェイスは、明かりを落とさ
れ、鉄の壁面によって空間が限定化された特殊
な環境に設置された。それは一方で、香りの拡
散を防止するためであり、他方で、香りと嗅覚
のコミュニケーションに体験者を集中させるた
めである。
さらには、コミュニケーションでこれまで中
心化されていた視覚および聴覚との比較をする
ために、上記と同じシステムおよび展示形態を
利用した音（聴覚）および光（視覚）のインター
フェイスも制作した。これらによって体験者は、
それぞれのインターフェイスにおけるコミュニ
ケーションの様相を反省するとともに、嗅覚を
軸としたコミュニケーションの可能性を思考す
ることができるであろう。そして、聴覚と嗅覚、
視覚すべてのインターフェイスを経験した鑑賞
者には、アンケートに回答してもらい、その反
省と可能性が可視化できるようにした。このア
ンケートの結果に関しては、次節で検討するこ
とにする。
第 3節 《between: connection in 
sensory space》展
展覧会概要
前節で述べたインターフェイスは、京都造形
芸術大学アートプロデュース学科が運営するオ
ルタナティヴ・スペース ARTZONE において、
《between: connection in sensory space》とタ
イトルされた展覧会で 2018 年 1 月 7 日から
21 日にかけて発表された。会期中は 200 名を
超える来訪者があり、その多くは感覚を軸とし
たコミュニケーションについて思考し、反省し
たであろう。
会場となる ARTZONE は 2 階造りの建物で
あり、スペースの関係から、1階には、「session 
音」という名前をつけられた聴覚のインター
フェイスを、2 階には「session 香」という名
前をつけられた嗅覚、および「session 光」と
いう名前をつけられた視覚のインターフェイス
を展示した。会場にやってきた体験者は、展示
順に session 音、session 香、session 光を経験
する。また、体験者がそれぞれのインターフェ
イスを経験する場合には、会場に常駐するス
タッフが、インターフェイスのコンセプトとそ
の簡単な構造について説明し、また操作方法
（JINS MEME を装着し、身体を動かせること
で音と香り、光を制御すること）についても詳
しく説明を行った。以上の説明をすることで、
体験者がインターフェイスに円滑なかたちで接
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続でき、よりコミュニケーションに集中、思考
することが可能になる。さらに、体験者が一人
の場合は会場スタッフが相手役を務め、可能な
限りインターフェイスを二人で経験できるよう
に努めた。以上のことから、会場スタッフは、
この展覧会およびインターフェイス経験の肝と
なる役割を果たしたと言える  13）。
アンケートについて
会場スタッフは、インターフェイスの体験者
が session 光の経験を終えるとアンケートを直
接手渡し、アンケートの説明および、個人情報
などアンケートの取り扱いについての説明とと
もに、そこへの記入の協力を仰いだ。このアン
ケートは、コミュニケーションの可能性を探る
ものであり、またインターフェイスの効果を図
るものでもある。さらにそれは、各インター
フェイスを経験した後で、再度体験者にイン
ターフェイスを介したコミュニケーションにつ
いて思考および反省を促すものである。会期中
に配布したアンケートは、資料①のとおりであ
る。アンケートでは各インターフェイスについ
て類似した問いを設定することで、視覚・聴覚
のインターフェイスと嗅覚のインターフェイス
の比較を可能にし、同時に、嗅覚のインター
フェイスを軸としたコミュニケーションの可能
性を明らかにするものである。アンケートは展
覧会会期中に 203 名の体験者から集められた。
その集計結果は資料②のとおりである。
アンケート結果について
まず、各インターフェイスにおける体験者自
身の身体と刺激（音、香り、光）の連動性につ
いては、session 音が体験者の 87.5%、session 
香が体験者の 79.2%、session 光が体験者の
90% が明確に感じとっていた。結果は概ねど
のインターフェイスも良好であり、体験者のほ
とんどがインターフェイスを介して、音と香り、
光を操作可能であった、と言えよう。また、イ
ンターフェイスをともに体験する他者が生み出
す刺激への感知と、そこへの連動性については、
session 光においては概ね良好で、体験者の
77.7% が感知し、72.3% が連動性を認識して
いた。だが、session 音では体験者の 58% が他
者の音とその変化を感知し、53.1% が自身と他
者の音の連動性を認識していた。また session 
香では体験者の 57% が他者の生み出す香りを
感知し、55% が自身と他者の香りの連動性を
認識していた。よって、かなりの体験者が光を
使用してコミュニケーションを実現していたと
言えるが、音と香りについては半数程度に留
まっている。以上のアンケート結果により、嗅
覚を軸としたインターフェイスを介した、嗅覚
（香り）のコミュニケーションは、視覚（光）
ほどの強度はもつことができないものの、聴覚
（音）と同等のレベルで可能性をもっていると
言えよう。
アンケート結果から見えてくる今後の課題
最後に上記のアンケート結果が浮き彫りにす
る、嗅覚を軸としたインターフェイスとコミュ
ニケーションの今後の課題について簡潔にまと
めていきたい。
ア ン ケ ー ト に 基 づ け ば、session 音 と
session 香での身体と刺激（音、光）の連動性
に比べて、session 香はやや低い値であった。
身体と香りの連動性を高めることが、コミュニ
ケーション実現においても大きな要因になるこ
とが予想されるため、この点が今後の課題とな
るであろう。また、アンケート結果では、他者
の香りの感知と、自身と他者の香りの連動性が
半数程度にとどまっていた。この感知と連動性
を高めていくためには、上に述べたようにイン
ターフェイスのデザインも重要であるが、それ
とともに要請されるのは香料のデザインとなる
であろう。香料のデザインをさらに細やかに実
現することで、体験者それぞれの発する香りの
差異が明確で感知しやすくなり、またそれぞれ
の香りが混合した時に生み出される第三の香り
についても気づきが強くなると予想される。今
後の課題は多いが、粘り強く修正と発展を繰り
返し、嗅覚を軸としたインターフェイスと、そ
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れを介した嗅覚のコミュニケーションの実現、
そこでの新たな人間のあり方を探求していきた
い。
注
1） Cf. シャンタル・ジャケ『匂いの哲学—香りた
つ美と芸術の世界』、岩﨑陽子監訳、北村未央
訳、晃洋書房、2015 年、12 頁。
2） Cf. 同上。
3） Cf. 同上、13 頁。
4） ジョルジョ・アガンベン『開かれ—人間と動物』、
岡田温司、多賀健太郎訳、平凡社、2011 年、
52 頁。強調はアガンベンによるもの。なお、
アガンベンは、人間になるためのひとつの装置
として「ホモ・サピエンス」というカテゴリー
をあげている。
5） Cf. 同上。
6） Cf. ジャケ、前掲書、26～34 頁。
7） Cf. 『公益社団法人日本産科婦人科学会ホーム
ページ』、http://www.jsog.or.jp、2018 年 2 月
24 日最終確認。
8） その意味で本研究は、著者が、ポストヒューマ
ンにおけるアートという課題で研究分担者とし
て参加している科学研究費助成金事業研究課題
「ポストヒューマニズムの時代における芸術学
の再構築に向けた総合的研究」（研究代表者：
門林岳史）の一環でもある。
9） もちろん、アートとは異なる分野でも嗅覚ある
いは香りに関わる実践は存在する。それについ
ては、本特集の岩城氏の論考を参照されたい。
10） Cf. ジャケ、前掲書、189～198 頁。
11） Cf. 上田麻希「嗅覚アートの概観とその可能
性」、『AROMA RESEARCH』第 64 号、Vol. 
16、No. 4、2015 年、40～44 頁および筧康明
「変換される香りとメディアアート～展覧会「ハ
ナハナのハナ」での取り組み～」、同上、45～
49 頁。
12） この香料に関しては、香りの美学や香りに関す
るアートプロジェクトを実践している岩﨑陽子
氏（嵯峨美術短期大学および Perfume Art 
Project 代表）に大きな助言をいただき、また
実際の作成は香り空間プロデューサーである井
上香苗氏（SceneryScent 代表）によってなさ
れた。この場を借りて両氏には厚くお礼を申し
上げたい。また両氏には、制作したインター
フ ェ イ ス を 展 示 し た 展 覧 会「between: 
connection in sensory space」の会期中に開催
したトークイベント（2018 年 1 月 19 日、於
ARTZONE）にも登壇いただいた。井上氏には
香料制作についてプレゼンテーションいただき、
また岩﨑氏には、インターフェイスを含む展覧
会全体についてのレビューをしていただいた。
13） インターフェイスの経験とアンケート集計両面
にわたって会場スタッフの貢献は非常に大きな
ものであった。多大な協力をいただいた京都造
形芸術大学アートプロデュース学科のスタッフ
の皆様にこの場を借りて厚くお礼を申し上げる。
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資料①「between: connection in sensory space」展で配布されたアンケート  
記入日 2018年 1月 日
アンケート結果は展覧会主催者が責任を持って管
理
をし、今後の作品制作および学術研究のさらなる発展のためにのみ使
用
させていただきます。特
定の個人が識別される情報として公表されることはございません。
●session A 「音」について
Q1 身体を動かしたとき、音は変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の音が変化するように感じましたか。
Q3 自身の音と相手の音が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●session B「香」について
Q1 身体を動かしたとき、香りの強さは変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の香りの強さが変化するように感じましたか。
Q3 自身の香りの変化と相手の香りの変化が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●session C「光」について
Q1 自身の身体を動かしたとき、光（色）が変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の光（色）は変化するように感じましたか。
Q3 自身の光（色）の変化と相手の光（色）の変化が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●ご感想やご意見などがございましたら、自
由
に記入してください。
ご協力ありがとうございました。
「between: connection in sensory space展」にかんするアンケート
強く感じた 感じた わからなかった
強く感じた 感じた 感じなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く感じた 感じた わからなかった
心地よかった 不快だった
強く感じた 感じた 感じなかった
心地よかった 不快だった
心地よかった 不快だった
強く感じた 感じた 感じなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く感じた 感じた わからなかった
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資料①「between: connection in sensory space」展で配布されたアンケート  
記入日 2018年 1月 日
アンケート結果は展覧会主催者が責任を持って管
理
をし、今後の作品制作および学術研究のさらなる発展のためにのみ使
用
させていただきます。特
定の個人が識別される情報として公表されることはございません。
●session A 「音」について
Q1 身体を動かしたとき、音は変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の音が変化するように感じましたか。
Q3 自身の音と相手の音が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●session B「香」について
Q1 身体を動かしたとき、香りの強さは変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の香りの強さが変化するように感じましたか。
Q3 自身の香りの変化と相手の香りの変化が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●session C「光」について
Q1 自身の身体を動かしたとき、光（色）が変化しましたか。
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の光（色）は変化するように感じましたか。
Q3 自身の光（色）の変化と相手の光（色）の変化が連動するように感じましたか。
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。
●ご感想やご意見などがございましたら、自
由
に記入してください。
ご協力ありがとうございました。
「between: connection in sensory space展」にかんするアンケート
強く感じた 感じた わからなかった
強く感じた 感じた 感じなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く感じた 感じた わからなかった
心地よかった 不快だった
強く感じた 感じた 感じなかった
心地よかった 不快だった
心地よかった 不快だった
強く感じた 感じた 感じなかった
強く変化した 変化した 変化しなかった
強く感じた 感じた わからなかった
 
 
 
資料②「between: connection in sensory space」展でのアンケート結果 
●session A 「音」について
Q1  身体を動かしたとき、音は変化しましたか。 全体 件数 割合
1 変化しなかった 203 5 2.463054187
2 203 18 8.866995074
3 変化した 203 82 40.39408867
4 203 47 23.15270936
5 強く変化した 203 49 24.13793103
6 無回答 203 2 0.985221675
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の音が変化するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 わからなかった 203 42 20.68965517
2 203 41 20.19704433
3 感じた 203 65 32.01970443
4 203 31 15.27093596
5 強く感じた 203 22 10.83743842
6 無回答 203 2 0.985221675
Q3 自身の音と相手の音が連動するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 感じなかった 203 35 17.24137931
2 203 57 28.07881773
3 感じた 203 61 30.04926108
4 203 25 12.31527094
5 強く感じた 203 22 10.83743842
6 無回答 203 3 1.477832512
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。 全体 件数 割合
1 不快だった 203 0 0
2 203 15 7.389162562
3 203 64 31.5270936
4 203 53 26.10837438
5 心地よかった 203 69 33.99014778
6 無回答 203 2 0.985221675
●session B「香」について
Q1 身体を動かしたとき、香りの強さは変化しましたか。 全体 件数 割合
1 変化しなかった 203 8 3.9408867
2 203 30 14.77832512
3 変化した 203 63 31.03448276
4 203 38 18.71921182
5 強く変化した 203 60 29.55665025
6 無回答 203 4 1.97044335
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の香りの強さが変化するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 わからなかった 203 29 14.28571429
2 203 52 25.61576355
3 感じた 203 42 20.68965517
4 203 38 18.71921182
5 強く感じた 203 36 17.73399015
6 無回答 203 6 2.955665025
Q3 自身の香りの変化と相手の香りの変化が連動するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 感じなかった 203 36 17.73399015
2 203 49 24.13793103
3 感じた 203 47 23.15270936
4 203 34 16.74876847
5 強く感じた 203 31 15.27093596
6 無回答 203 6 2.955665025  
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Q4 この作品の体験は心地よかったですか。 全体 件数 割合
1 不快だった 203 5 2.463054187
2 203 27 13.30049261
3 203 44 21.67487685
4 203 57 28.07881773
5 心地よかった 203 66 32.51231527
6 無回答 203 4 1.97044335
●session C「光」について
Q1 自身の身体を動かしたとき、光（色）が変化しましたか。 全体 件数 割合
1 変化しなかった 203 4 1.97044335
2 203 11 5.418719212
3 変化した 203 42 20.68965517
4 203 35 17.24137931
5 強く変化した 203 106 52.21674877
6 無回答 203 5 2.463054187
Q2 相手の身体が動いたとき、相手の光（色）は変化するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 わからなかった 203 15 7.389162562
2 203 25 12.31527094
3 感じた 203 46 22.66009852
4 203 32 15.7635468
5 強く感じた 203 80 39.408867
6 無回答 203 5 2.463054187
Q3 自身の光（色）の変化と相手の光（色）の変化が連動するように感じましたか。 全体 件数 割合
1 感じなかった 203 16 7.881773399
2 203 35 17.24137931
3 感じた 203 53 26.10837438
4 203 31 15.27093596
5 強く感じた 203 63 31.03448276
6 無回答 203 5 2.463054187
Q4 この作品の体験は心地よかったですか。 全体 件数 割合
1 不快だった 203 5 2.463054187
2 203 28 13.79310345
3 203 45 22.16748768
4 203 49 24.13793103
5 心地よかった 203 71 34.97536946
6 無回答 203 5 2.463054187  
13あいだと接続
第 2 章　作品展「between: connection in sensory space」
におけるコンセプトと作品について
森　　　公　一
はじめに
本章では、作品展《between: connection in 
sensory space》（図 1）（以下《between》と表
記）に関連して、主として作品のコンセプトデ
ザインや空間デザインを担当した立場から、研
究の目的とその背景、作品全体のコンセプトと
その背景、各作品の概要等について述べる。
第 1節　研究の目的とその背景
今回の《between》においては、研究の目的
を大きく二つ設定した。第一の目的は、これま
で続けてきた「生」に関わるテーマを、つまり
は鑑賞者の身体的・感覚的な体験によって、
「生」の時間の再発見あるいは再確認を促す作
品を実現することである。第二の目的は、「嗅
覚」に関連する芸術表現の可能性を模索するた
めに、メディアアートの方法による作品を提示
することである。これは、今回の作品展におい
て与えられた条件でもある。
「生」に関わるテーマとその背景
2010 年以来筆者は、「メディアアート」作品
と「脳神経科学」における情動の計測実験を組
みわせた研究プロジェクトを推進してきた。プ
ロジェクトでは光や音が鑑賞者（被験者）を刺
激し、またその刺激を受けた鑑賞者（被験者）
の情動反応を fNIRS（脳血流測定装置）や
EEG（脳波測定装置）を用いて計測する。そ
してその計測結果に基づいて光や音に変化が与
えられる。すなわち情動のフィードバック・シ
ステムを用いたメディアアート作品であり、か
つ脳神経科学研究のための実験装置でもある。
このような生体情報を取得し作品に用いるこ
とは、今まさにこの時を刻々と生きる人の、変
化しつつ持続する生のプロセスを確認すること
でもある。絶えず流れ続ける「生」の時間を光
や音の変化のプロセスとして再発見すること。
これこそが、これまで続けてきたプロジェクト
の根幹にあるねらいである。
こうした「生」の時間への問題意識は、哲学
や科学との共振によって育んできたコンセプト
である。ジル・ドゥルーズの生成変化、現働
的・潜在的、時間イマージュといった概念、さ
らにドゥルーズを経由してのベルクソンの持続、
イマージュの概念、スピノザの身体など、これ
図 1： 作品展《between: connection in sensory 
space》ポスター
14 同志社女子大学　総合文化研究所紀要　第35巻　2018年
までのプロジェクトは常に「生」の哲学との強
い共振関係があった。また科学系の参照対象と
しては、アントニアオ・ダマシオにおける情動
についての理解、ダマシオを経由したウィリア
ム・ジェームズの身体生理学的な情動もあげら
れる。もちろんこれらの概念を説明することが
作品の役割ではない。まさしくドゥルーズが述
べるように、「概念の形」を哲学が担い、「認識
のファンクション」を科学が担い、「感覚の力」
を芸術が担うのであって、「それらの諸要素は
他のものに還元することはできない」 1）。一方
が他方を説明し翻訳する役割を担っているので
はない。仮に共通するテーマであっても、それ
ぞれ独自の方法によって創造される、あるいは
明らかにされるのであり、各分野は独立した役
割を担っている。であるからこそ、共通する
テーマの検討においては、それが構想段階であ
れ批評的段階であれ、哲学・科学・芸術それぞ
れの立場から検討が加えられるべきであり、影
響を与え合い関係すべきなのだ。「芸術が非芸
術を必要とし、科学が非科学を必要としている
ように、哲学は、哲学を理解している或る非哲
学を必要とし、非哲学的理解を必要としている
のだ」 2）。おそらく新たな創造へ向かうために
は、こうした分野を横断していこうとする挑戦
的態度が必要だろう。
その点、あらゆるものをデジタルに還元する
デジタル・テクノロジーは、情報という次元に
おいて様々な分野を仲介し接続することが原理
的に可能である。メディアアートが今日的な意
味を持つとすれば、それがデジタル・テクノロ
ジーとメディアを結びつけ、分野横断的な情報
がコミュニケーションの次元や表現の次元にお
いて共有可能になるからに違いない。その意味
で、メディアアートは、分野を乗り越え横断す
る仕組みや仕掛けを、原理的に内包しているの
だと考える。
二つの条件
本展覧会の実現については、展覧会のプロ
デューサである松谷容作氏からの要請に応じた
ものである。作品の構想にあたって、氏から大
きく二つの条件が与えられた。一つは「匂い」
に関わる作品、すなわち未だアートの世界にお
いて未開拓な領域である「嗅覚」に関わる作品
を含むこと。そしてもう一つは、作品の構想に
あたって、ハイコンテクストを裏づけとする難
解なものではなく、誰にでもわかりやすく親し
みやすいものを目指す、といった条件であった。
一つ目の条件である「嗅覚」に関わる作品に
ついて言えば、古代ギリシャ・ローマ時代から
現代に至るまで、アートは主として「視覚」に
刺激を与える美術と「聴覚」に刺激を与える音
楽が担ってきた。また「視覚」と「聴覚」の両
方を刺激する領域として、演劇や歌劇などの舞
台芸術系の表現が長い歴史を有し、近代以降に
おいては映画・映像系の表現が加わった。これ
がアートの歴史であり、ごく一部の実験的な試
みを除けば、アートは「視覚」と「聴覚」への
刺激において、多種多様な表現を豊かに積み上
げてきた歴史と言ってよいだろう。実際「嗅覚」
への刺激を前提とする表現は、参照すべき過去
の作品が少なく、少ないがゆえに批評的言説も
ないに等しい。さらに言えば、絵画作品を鑑賞
する時、その作品を構成する色彩、形、筆致、
構図などの視覚的情報を見分ける、あるいは統
合することによって、画家のねらいやテーマ性
を解読することを私たちは楽しむ。こうしたプ
ロセスにおいては、視覚的要素を仔細に感じ取
る能力が発揮されており、表現者と鑑賞者との
視覚的コミュニケーションが実現している。
果たして嗅覚において、こうした能力が私た
ちに備わっているのだろうか。たしかに調香師
は、多種多様な香りの素材（エッセンスオイル
など）を調合し、独自のフレグランスを生み出
す。だからこそフレグランスの嗅覚世界におい
ては、「香り」の嗅ぎ分けや組み合わせが重要
だと考えられる。実際、調香師になるための初
期の訓練においては、フローラル、フルー
ティー、ウッディ、ハーバル、スパイシー、ス
ウィーティー、アニマリック、マリン、ミネラ
ルなどと匂いをカテゴリーに分類しつつ、多様
15あいだと接続
なコレクションを記憶するのだと言う  3）。こう
した「香り」の嗅ぎ分けや記憶には相応の訓練
が必要であり、多くの人にとって自明の能力で
はない。
また、フレグランス系商品などが提供する心
地よい嗅覚刺激は、それだけではアート作品と
は言い難い。果たして「匂い」を含む表現を通
じて、人と世界との関係や人と人との関係を根
本から考え直させるような問題意識を喚起させ
ることができるのだろうか。あるいは「嗅覚」
をベースとした表現は、美学的あるいは芸術学
的な文脈において有意義な言説を育むことがで
きるだろうか。いずれにせよ、「匂い」や「嗅覚」
に関わる作品を構想することは、バックグラウ
ンドを持たない私たちにとって、未開拓の広大
な荒野を切り開くような困難な作業のように思
えた。そして同時に、それは大いなる可能性へ
の挑戦でもあった。
今後もし「嗅覚」に関わる芸術が進展すると
したら、現時点において言えることは、おそら
くなんらかのテクノロジーが重要な役割を果た
すに違いない、ということである。かつて、
19 世紀末に発明されたシネマトグラフなどの
映像装置が映画芸術を育み、20 世紀の中期に
発明されたビデオシステムがビデオアートを生
んだように、これまでになかった表現は、新た
なメディア・テクノロジーによって生み出され
発展する可能性がある。加えて、「嗅覚」に関
わる表現は「嗅覚」という感官にのみ与えられ
た刺激に限定されるのではなく、おそらく「視
覚」や「聴覚」などと連動しながら共感覚的な
刺激として、いわばマルチメディア的な技術形
式によって成立するのではないか。
今回与えられた二つ目の条件については、先
に述べたように、これまでに発表してきた作品
のバックグラウンドが、生の哲学における言説
や脳神経科学における実験研究などと密接に関
連しており、これらを完全に切り離した構想を
行うことは難しい。よって、テーマの検討やコ
ンセプトデザインの段階においては、哲学的言
説や科学的知見を無理に排除せず進めることに
した。それよりもむしろ、哲学的言説や科学的
知見を作品によって説明するような事態に陥る
ことを避け、できる限り多くの人が楽しめる、
親しみやすい作品を実現することに力点を置く
ことにした。
第 2節　作品全体のコンセプトとその背景
「生」の基本原理としての情動および身体
「生」の時間の再発見あるいは再確認。この
テーマに関わって、これまでにいくつかの実験
的 な 表 現 を 試 み て き た。 具 体 的 に は、
《Horizontal/Vertical》（共同、AD&A ギャラ
リー、2007 年 10 月）、《virtual / actual》（共同、
京都芸術センター、2008 年 5–6 月）、《光・音・
脳》（共同、京都国立近代美術館、2010 年 7–8
月 ）、《E-motion》（ 共 同、ギ ャ ラ リ ー ART 
SITE、2013 年 5 月）、《rendezvous》（共同、
京都芸術センター、2014 年 10–11 月）などで
ある  4）。いずれの作品も鑑賞者の脳波（α波、
β波、θ波など）や脳血流（血中ヘモグロビン
濃度）を計測し分析した上で、光や音に変化を
与えフィードバックするシステムを用いている。
これらは全て、鑑賞者に感覚的な刺激を与え、
刺激によってもたらされる身体生理学的な反応、
すなわち今まさに生きている鑑賞者の身体的状
況の変化を作品に組み込むことであり、身体を
通して「生」の次元に接続する試みである。言
い換えれば鑑賞者の身体性に根ざした「生」を
再発見する試みである。とりわけ 2010 年の
《光・音・脳》（図 2）以降は、鑑賞者の快・不
図 2：《光・音・脳》（2010年）
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快情動に関わる実験や実験に基づく作品を制作
してきた。鑑賞者に光や音の刺激を与え、刺激
を受けた鑑賞者の脳を fNIRS や EEG を用い
て計測する。そしてその計測データに基づいて
快・不快を判定し、快の場合はその時与えてい
た刺激を継続し、不快の場合はランダムの選択
によって新たな刺激を与える。以上のように、
このシステムは、「快」を誘発し持続しやすく
なるよう設計している。
このような光や音の感覚刺激に基づく快・不
快情動こそは、私たちに与えられた最も基本的
な「生」の原理ではないかと考える。例えば異
臭のする傷んだ食料を口にすることを避け、芳
しく美味しそうな食料を口にする。危険な場所
から遠ざかり安心・安全な場所へと向かうなど、
私たちは通常、不快を避けて快を得ようとする。
すなわち生命維持のための基本原理として、私
たちには快・不快を感じる能力が備わっている
と言えるだろう。こうした情動誘発のメカニズ
ムこそ、「生」の基本原理とでもいうべきもの
であり、これまでの作品のテーマであった「生」
の時間の再発見あるいは再確認と深く関わると
考えている。
芸術作品を鑑賞する場において、作品を見る
鑑賞者には、作品からなんらかの刺激を受ける
ことによって「好き」「嫌い」や「優しい」「怖
い」などの感情（feeling）が生起する。また
鑑賞者が作品から意味を読み取ろうとした場合、
「分かりやすい」とか「理解できない」などの
認知（recognition）的判断が行われる。こう
した感情的体験や認知的判断は、私たちが作品
を鑑賞する時の常識的な経験であろうが、いず
れも無自覚に心的な経験として位置付けられて
おり、身体的次元の認識が欠落しているように
思われる。
だが神経学者のアントニオ・ダマシオは「情
動」に関する記述において、ヒトの感情
（feeling）は、それが生起する前に快・不快に
関わる原初的な情動（emotion）反応の過程が
あると言う  5）。私たちの脳は、常に身体全体を
モニタリングしており、外部からの感覚刺激に
対応して、直ちに身体生理学的なレベルの情動
反応を誘発するのである。これは人間に限らず
動物や原生生物など多くの生物において共通し
ており、生命を維持するための最も原初的な身
体反応だと言われているが、「怖い」や「悲しい」
などの感情は、こうした一次的な情動反応を前
提として事後的に起こるものであり、刺激に対
して直接生起する反応ではない。すなわち、身
体的次元なしに私たちの感情もありえないとい
うことである  6）。
またダマシオが「意識」について行った講演
において、脳幹と身体・意識の関係について言
及しながら、意識が発生するメカニズムにおい
て脳幹が極めて重要な役割を果たしていること
を主張している。
「大脳皮質を調べ脳幹を調べ身体を調べる
と相互の繋がりが分かりました。この接続
において脳幹が身体ととても緊密に結合し
ていて自己の基盤を提供しているのです」
「脳幹と大脳皮質の間の相互作用がなかっ
たら意識は失われるでしょう  7）」
脳幹は大脳皮質と脊髄の中間にあり、身体の
コントロールセンターとして、生命維持・調節
を司るすべての器官が集積しているとされてい
る。ダマシオによれば、この脳幹の一部領域が
脳梗塞などで損傷すると昏睡状態に陥って意識
が失われ、自己の基盤を失うと述べている。こ
れまで知覚、思考、推理、記憶などの高次機能
を司る大脳皮質は心的領域の中枢であり、脳幹
は生命の維持や調節を司る身体的領域の中枢と
考えられてきた。しかしダマシオが述べる脳幹
と大脳皮質の間の緊密な相互作用は、こうした
心と身体の二元論的な認識を覆すものである。
生命維持や調節に関わる脳幹＝身体的次元こそ、
自己意識も含めた人の「生」を支える基盤と言
えるだろう。
現代社会と「快」
ところで私たちを取り巻く社会環境にこそ、
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快・不快情動に過剰なまでに敏感な現代的状況
を見ることができる。すなわち、コンシュー
マー関連のビジネス、例えば新商品・製品の開
発や販売・接客などのサービス、あるいはエン
ターテインメントや広告などのメディア・コ
ミュニケーションの領域において、消費者また
はユーザーの「快」を誘発すること、それは同
時に不快を取り除くこと、が最大の目的となっ
ている。市場経済におけるビジネスでの成功と
は、原理的には「快」の提供と受容の成功にか
かっているのだ。先に示したように「不快」を
避けて「快」に向かうこと、それは「生」の基
本原理である。だからこそあらゆるビジネスが
この「生」の基本原理を巧みに利用し、マーケ
ティングと称して可能な限り多くのコンシュー
マーから「快」を誘発するための情報を獲得す
ることに躍起なのである。
このような「快」を前提とするビジネスは、
実はコンシューマー対象のビジネスに限ったこ
とではない。私たちの生活に欠かせない（と思
い込んでいる）インフラ関連のビジネスや、武
器の開発あるいは利用に関わる軍事ビジネスに
おいても、それらが必要とされる根本にはコン
シューマービジネス以上に、「不快」を避けて
「快」に向かう生命維持の原理が前提となって
いる。豊かな生活のために、より効率的により
多くの電力を国民に供給することを掲げて原子
力発電所が稼働する。敵から国民を守り、安心
安全な生活を維持するために核兵器を所有する
などは、その最たる事例である。最も高度なテ
クノロジーを活用し、国の政策として「不快」
を避け「快」を提供することが進められるので
ある。こうしたテクノロジーが高度であればあ
るほど、あるいはテクノロジーのパワーが強大
であればあるほど、同時に極めて危険な状況が
もたらされるのであって、皮肉なことに「快」
を維持するために用意されたテクノロジーが、
有事の際には極めて「不快」な状況を導いてし
まうことになるのだ。テクノロジーが諸刃の劔
であることは、周知の事実である。
しかしここで必要な気づきは、いかにテクノ
ロジーが高度であるにせよ、親しみやすい身近
なものであるにせよ、これらがビジネスとして
成立する背景には、人々が「不快」を避けて「快」
を求める「生」の基本原理が働いているという
ことに他ならない。そしてこうしたビジネスは
新たな「快」を生み続け、人間に特有の社会的・
文化的欲望としての過剰なる「生」が、止まる
ことのない幾何級数的な勢いで再生産されるの
である。
《between》は、こうした現代社会における
欲望の再生産を直接的なテーマにしているわけ
ではない。あくまでも、快・不快情動に関わる
根源的な「生」の時間との接続を図るものであ
る。しかし作品を通じて「生」の根源へと迫り、
その認識や自覚を促そうとすることは、同時に
「生」の暴走がもたらす危うさを考える契機に
も繋がるのではないか。人間社会の基底にあっ
て、個人単位で見ればささやかな「快」が、企
業や国家レベルの組織的なビジネスとも連続性
を有しており、巨大で危険な得体の知れない欲
望の再生産が繰り返される。その欲望の根源を
推し量るための、ひとつの方法ではないかと考
える。
第 3節　作品全体のコンセプトと 
技術・形式
生体情報のセンシング
《between》全体の構想にあたっても、これ
まで重視してきた身体への着目を通じて「生」
の時間の再発見あるいは再確認を行うこと、ヒ
トの生命維持活動を美的に変換し提示すること、
これらの点は最も基本的なテーマとして引き継
いだ。その上で、時間的・空間的な制約もふま
えつつ、今回の展覧会における作品の独自性を
導く出すことが次なる課題である。
これまで、鑑賞者の生体情報を取得する装置
として、主にEEG（脳波測定装置）と fNIRS（脳
血流測定装置）を用いてきた。これらの装置は、
両方ともリアルタイムかつ継時的に情報を取得
することができるという点で、鑑賞者が光や音
を体験しているその時点、「今」の身体の状況
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を刻々と作品に反映（フィードバック）するこ
とが可能である。EEG については fNIRS と比
べると装置が小型で持ち運びが容易であり、鑑
賞者の頭部への装着時も大きな負担にはならな
い。よって、これまでは主として EEG を用い
てきた。fNIRS については大きな装置であり
作品に組み込むことは容易ではなく、実験研究
での利用を除き作品として用いたのは京都国立
近代美術館で展示した《光・音・脳》の一度き
りであった。ただし最近チャンネル数を限定し
たポータブル版の fNIRS が開発され、より簡
便に脳血流の測定が可能になったことから、今
後はこのポータブル fNIRS を利用することが
多くなると予想している。
以上のように、これまではリアルタイムかつ
継時的に生体情報を取得することができるとい
う点、さらに作品に組み込むことが可能で、で
きるかぎり鑑賞者の負担にならない、といった
点をふまえて計測装置を選択してきた。もちろ
ん快・不快情動の計測の精度という観点のみで
言えば、これらの装置よりも fMRI の方が精度
の高い計測が可能である。しかし鑑賞者の今の
身体的状況をリアルタイムかつ継時的に計測で
きなければ、「生」の時間というテーマを反映
することができない。よって EEG は fNIRS
を用いる以外になかったのである。
こうした生体情報の計測装置については、作
品の条件に合致するものをリサーチし選択して
いるのであるが、最近は医療系機器メーカーの
みならず意外なメーカーからも開発されること
がある。今回の《between》において採用した
生体情報の計測装置は、眼鏡メーカー JINS の
MEME（ 図 3） と い う 製 品（ 以 下、JINS 
MEME と表記）である。JINS MEME は一見
すると一般的な眼鏡であるが、まばたきや視線
移動をセンシングする 3 点式眼電位センサー、
x 軸 y 軸 z 軸の 3 軸方向の加速度をセンシング
する加速度センサー、同じく x 軸 y 軸 z 軸の 3
軸方向の角速度（回転する速度）を計測するジャ
イロセンサーが搭載されている  8）。実際に試用
してみたところ、頭を振る・体を傾けるなど加
速度センサーやジャイロセンサーに関わるセン
シングの精度が非常に優れており、直感的に作
品に使えるだろうと思った。またこの装置は、
これまでに用いた計測装置のヘッドギアなどに
比べると極めて軽く、誰もが日常的に親しんで
いる眼鏡であることから、装着にも違和感がな
く好都合である。ただし、これまでに試みてき
た脳波や脳血流のような潜在的な情報、すなわ
ち鑑賞者にとっては無意識の脳活動の計測とは
異なり、加速度センサーやジャイロセンサーで
のセンシングは、身体を意識的に制御すること
を促すという点で、決定的に異なるアプローチ
となった。
「嗅覚」「視覚」「聴覚」への刺激と間主観的経験
《between》の全体構想を立案するにあたり、
先に述べた「匂い」に関わる作品を展示するこ
とに加えて、「光」に関わる作品を展示するこ
とを決めていた。それは 2010 年に発表した
《光・音・脳》から現在に至るまで続けてきた、
LED 照明を用いたプロジェクトの延長線上に
ある作品である。さらにギャラリー空間の広さ
をふまえ、新たにもう一つの作品を加えること
にした。
展覧会は、河原町三条付近に立地するギャラ
リー ARTZONE（図 4）（以下、ARTZONE と
表記）で行うことが前提であった。ARTZONE
は商業ビルの 1F と 2F をギャラリー空間とし
て利用しており、1F の床面積は約 45 平米で
ある。ただし受付などのスペースを除いて実際
に展示に使える空間は約 20 平米程度であり、
小規模なギャラリーと同程度の広さである。
2F については床面積 70 平米程度であり、一
般のギャラリーと比べてかなり広い。以上のこ図 3：JINS MEME
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とから、空間的には 1F に 1 作品、2F に 2 作
品の計 3 作品がふさわしいと考え、すでに決
まっていた「嗅覚」に刺激を与える作品、「視覚」
に刺激を与える作品に加えて、「聴覚」に刺激
を与える作品を構想することにした。
これら三つの感官（「嗅覚」「視覚」「聴覚」）
への刺激を、先に述べた JINS MEME による
姿勢制御と組み合わせ、鑑賞者の身体的行為と
ともに感覚刺激がもたらされる 3 種の作品へ
と構想を進めた。鑑賞者はこれら 3 種の作品
を経験することを通じて、それぞれに質の異な
る感覚の多様性を楽しみ、行為と感覚の関係に
ついての再考を促すことができるのではないか。
とりわけ「嗅覚」刺激に関わる作品の可能性や
問題点について、他の作品と比較することに
よって検証への助けになるのではないかと考え
た。
「嗅覚」「視覚」「聴覚」という三つの感官を
刺激すること、身体制御のデバイスとして
JINS MEME を用いること、二つの条件設定
によって、ひとまずは鑑賞者の身体的行為と感
覚刺激がインタラクティブに関係する作品にす
ることを決断した。これはいわゆるインタラク
ティブアートやデバイスアートと呼ばれる作品
であり、広くはメディアアートの範疇に入るも
のである。このジャンルの作品は、新しいテク
ノロジーの登場やその発展と歩調を合わせる形
で進化してきたが、基本的にテクノロジーの形
式を美的形式として構造化しようとする試みと
言って良いだろう。1990 年代半ば以降、デジ
タル技術の登場と進化、社会への普及・浸透が
進む中で、多くの作品が生み出されてきた。た
だこうした新しい取り組みは、すぐに飽きられ
て古くなる宿命を背負っているように思える。
テクノロジーの急激な進化は、少し前に登場し
たテクノロジーを直ちに陳腐化することになる
からである。またこのジャンルの多くの作品が、
最新のテクノロジーを背景とする装置を用いる
ことから、そのガジェット的な面白さだけが前
景化してしまい、まるで技術見本市のような作
品になりかねないという問題点も指摘できるだ
ろう。かつてビデオアーティストのビル・ヴィ
オラは、「テクノロジーが消滅したときにこそ、
アートが生まれるのです」と述べたことがあっ
た  9）。その意味するところは、テクノロジーの
ガジェット的な面白さが消えてから、すなわち
テクノロジーの形式が透明になって初めて、テ
クノロジーとは別の何かを伝えることが可能な
メディアになるということである。そう考える
と、メディアアートが芸術の一つのジャンルと
して、一定の強度ある表現を可能にするには、
もう少し時間がかかると言えるかもしれない。
おそらく今回の《between》においても、
JINS MEME を用いた感覚への刺激は、まる
で新製品の動作チェックを行うかのように、行
為とその反応がもたらすガジェット的な面白さ
だけに鑑賞者の意識が止まれば、装置のさらに
奥にある感覚世界の豊かさに触れるところまで
たどり着けないであろう。またさらに一歩進ん
で行為と感覚の関係性について考えることや、
「生」の時間への接続といったテーマ設定も危
うくなるだろう。実際 JINS MEME は先端の
高度なテクノロジーを用いて開発されているが、
幸い眼鏡という一般的・日常的なツールである
ことや、身体の姿勢を制御する行為は難しいも
のではなくすぐに慣れる。もちろん、それなり
の時間を費やす必要はあろうが、装置としては
比較的早く透明になり、さらに奥にある感覚世
界にたどり着ける可能性も高いと考える。
ただし、たとえそうであっても、まだいくつ
図 4：ARTZONEエントランス
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かの問題点が残されていると感じた。それは他
者性の欠如という問題である。一般に、絵画に
せよ彫刻にせよ他の芸術表現であっても、そも
そも他者であるアーティストが、作品を通して
私たちに何かを訴えかけてくるのであって、作
品を鑑賞するという行為はすでに初めから他者
との出会い、あるいは他者とのコミュニケー
ションの可能性が、その多くは一方向のコミュ
ニケーションではあるが、組み込まれていると
言える。《between》についても、制作者が鑑
賞者に向けて発表しているのだから、構造的に
は同じと言える。しかし本作品も含めこれまで
に取り組んできたプロジェクトは、鑑賞者の生
体情報を計測しそのデータに基づいて感覚刺激
をフィードバックするのであり、単に他者とし
ての作り手が一方的に鑑賞者に情報を与えてい
るわけではない。むしろ鑑賞者の自己の情報を
自己が確認しているのだから、この構造は自己
が自己の内側において世界を表象する独我論的
モデルを示す作品となりかねない。そこで、こ
の問題を乗り越えるために、かつて発表した
《rendezvous》で試みたような、鑑賞者一人で
体験する作品ではなく同時に複数で体験する作
品を構想した。
《rendezvous》（図 5）は 2014 年に京都芸術
センターにおいて発表した作品である。この作
品では、シリンダー状の空間の内部において、
二人の鑑賞者に EEG のヘッドバンドを装着し
脳波測定を行う。それぞれの脳波の状況に応じ
て、光（LED 照明の色彩の変化）がシリンダー
内の壁面に投影され、音（ノイズの周波数の変
化）がスピーカーから流される。鑑賞者は、自
らの脳波が作った光や音を見聞きする、と同時
にもう一人の鑑賞者の作り出す光や音を確認し、
そのコンビネーションを楽しむ。一人の鑑賞者
にとって、もう一人の鑑賞者の存在なしに世界
が立ちあらわれてこないのであり、主体ともう
一人の主体の関係性が織りなす間主観的あるい
は相互主観的な経験の場なのである。それは独
我論的モデルではなく、もちろんヒト（鑑賞者）
とは無関係に世界（作品）が存在すると考える
素朴な実在論でもなく、その「あいだ」にあっ
て、あたかもベルクソンの主張するイマージュ
とでも言えそうな世界が、刻々と変化する「生」
の時間とともに生起していると考える  10）。
以上のような観点をふまえ、今回の展示では、
鑑賞者（主体）と鑑賞者（主体）、鑑賞者（主体）
と作品（世界）、そのらの「あいだ」の感覚的、
知覚的、時間的、空間的関係性を模索する場と
して位置けたいと考えた。そしてこの「あいだ」
が持つ意味の重要性をふまえて、展覧会全体の
タイトルを《between》とした。
感覚を奏でるアンサンブル・モデル
《between》の構想において、複数の鑑賞者
が共有する感覚体験の場とすることを固めた。
では鑑賞者がどの感覚をいかに共有し関係し合
うのか、そこを明らかにすることが次の課題で
ある。
ここまでの構想プロセスにおいて、JINS 
MEME を用いて「嗅覚」「視覚」「聴覚」とい
う三つの感官を刺激することは決まったが、そ
の具体的な方法については未定であった。そこ
で、これまでの制作の経験から、「視覚」につ
いては主として LED 照明を用いた光の色彩の
変化を感覚刺激とした。「嗅覚」に関してはこ
れまでの経験がなく手探りではあったが、一般
的によく用いられているアロマディフューザー
のメカニズム、すなわち超音波による霧の発生
とともに香りを吹き出す装置を開発することが、
部品の調達や香りのコントロールという観点か
らも現実的であると判断した。「聴覚」につい
ては、これまでも光とともに音を用いてきたこ図 5：《rendezvous》（2014年）
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ともあって、相応の経験を持っていた。ただし
これまでに用いた音は、ノイズを周波数変換す
る音響系アプローチであり、あくまでも光の脇
役として用いていた。主として「聴覚」を刺激
する、主役として音を用いる作品は今回が初め
てであり、周波数変換による音響系アプローチ
では難しいと感じていた。そこで「聴覚」を刺
激する作品については、複数の鑑賞者がそれぞ
れの音素材を合奏する場を構想することにした。
もちろん合奏が音楽として成立するためには、
本来的に演奏者の楽器演奏の基本的能力が必要
である。十分に鍛錬を積んだ演奏者たちによる
合奏こそが、鑑賞者に音楽の喜びを与えてくれ
るのであって、一般のギャラリー来場者にその
能力を求めることは不可能である。そこで、メ
ディア・テクノロジーを用いることによって演
奏技術のギャップを乗り越え、誰もが簡単な身
体的行為によって合奏可能な方法を模索した。
それは次のような方法による。
あらかじめ複数の楽器（トラック）で構成さ
れた DTM 作品を PC 内に用意しておき、一人
の鑑賞者が姿勢制御によって一つの楽器（ト
ラック）の音量を変えエフェクトをかける。ま
た他の鑑賞者も姿勢制御によって別の楽器（ト
ラック）の音量を変えたりエフェクトをかける。
それぞれが別の楽器を担当することによって、
アンサンブルが実現するといった方法である。
もちろんただ単に形式としてアンサンブルが実
現すればよいというものではない。参加した鑑
賞者（演奏者）がもう一人の鑑賞者（演奏者）
の奏でる音に耳を傾けながら、自らの音を検討
しつつ重ねていく中で、両者のあいだにサウン
ドによる掛け合わせや交じり合い、すなわちコ
ミュニケーションが行われることが重要である。
このコミュニケーションがうまく成立し、奏で
ている自分と聞いている自分が同時に喜びに包
まれること、これこそがセッション及びアンサ
ンブルの楽しみであり、音楽の喜びだと言える
だろう。もちろん高度な演奏技術を持った演奏
者には及ばないだろうが、彼らにしか味わうこ
とのできない、自ら演奏し合奏する楽しみを、
ある程度は味わうことができるのである。セッ
ションの喜びを他者との関係性において共有す
ること、それは、「生」の時間を共有する喜び
とも言えるのではないだろうか。
この形式、すなわち複数の演奏者が楽器を演
奏するアンサンブル・モデルは、「聴覚」を刺
激する作品のみならず、「嗅覚」を刺激する作品、
「視覚」を刺激する作品にも適用可能なモデル
でもある。つまり、「嗅覚」作品ではアロマディ
フューザーを楽器とみたて、複数の演奏者がア
ロマディフューザーを演奏し「香り」を奏でる。
あるいは「視覚」作品では LED 照明を楽器と
みたて、複数の演奏者が LED 照明を演奏し
「光」を奏でる。こうした楽器演奏に見立てた
アンサンブル・モデルは、時間とともに刻々と
変化する感覚世界を生み出すという点で、香り
や光にも当てはまるモデルである。
以上のようなことから、《between》すべて
の作品において、鑑賞者の身体的な行為が多様
な感覚を奏でるという形式を採用することにし
た。二人の鑑賞者による、三つの感覚のための
三つのセッションの場を用意すること。そして
この目標に沿うかたちで、作品それぞれを
《session 音》《session 香》《session 光》と名
付けることにした。
ところで、医学者で精神科医の木村敏がその
著書『あいだ』において、人間の音楽演奏を生
命の根拠と結びつく行為として考察しているこ
とを確認しておきたいと思う。氏によれば、音
楽の演奏は少なくとも三つの契機から成り立っ
ているという。第一の契機は「瞬間瞬間の現在
において次々と音楽を作り出してゆく行為」、
第二の契機は「自分の演奏している音楽を聞く
という作業」、第三の契機は「これから演奏す
る音や休止を先取り的に予期することによって、
現在演奏中の音楽に一定の方向性を与えるとい
う作業」であるとし、さらに木村は「歌い踊る
という行為のうちに、われわれは生きものとし
ての人間における、もっとも原始的で根源的な
形での生命の迸りのようなものを認めることが
できる。そしてこの生命の迸りを直接に実現し
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ているのは、それがたとえつねに第二、第三の
契機に支えられていようとも、やはり第一の契
機にほかならないと言わねばならぬ」と述べて
いる  11）。音楽演奏行為において第一の契機、
すなわち持続する現在の時間こそが、人間の生
に直接関与する根源的な生命活動というわけで
ある。続いて木村は、この第一の契機に関わる
音楽を演奏する行為的側面を「ノエシス的」と
いう語で、音楽の意識的な側面を「ノエマ的」
という語で表現し、生命論的な時間芸術として
の音楽を構造的に把握することが試みられてい
る  12）。
木村が提示する「ノエシス的」「ノエマ的」
の二つの概念は、《between》における三つの
作品に重ねて考えることが可能である。鑑賞者
の身体的行為とともに「音」「香」「光」が刻々
と変化する。この時間性は演奏者の行為的側面
であり、「ノエシス的」である。そして身体的
行為によって産出された「音」「香」「光」の内
容は演奏者に確認される意識的側面であり、「ノ
エマ的」と言える。またこのように普遍的に位
置付けられた概念は、行為と時間が関与する多
くの芸術領域に援用できる可能性があるだろう。
空間設計
以上のような作品の基本コンセプトと並行し
て、各作品のための空間設計を行った。三つの
作品それぞれに異なる身体的行為と感覚の関係
性、鑑賞者と鑑賞者の位置や関係性考慮して、
次のよう方針の設計を行なった。
《session 音》（図 6）ではシリンダー状の向
かい合う壁面を想定した。明るい空間内で二人
の鑑賞者が椅子に座って向き合い、互いの身体
の動きを見つつ、天井のスピーカーから流れる、
それぞれが奏でる音に集中できるよう設計した。
《session 香》（図 7）では、平面図上で U 字
型となる壁面を二つ用意し、それらを向かい合
わせて配置することにした。二人の鑑賞者がそ
れぞれ別々の入り口から内部に入り、アロマ
ディフューザーを挟んで向き合う。瞑想を誘う
暗い空間内で霧にのみ照明を当て、香りへの集
中を高めるために見える対象を限定した空間設
計とした。
《session 光》（図 8）では、光による色彩を
美しくかつ強く反射させるために、内側を白色
で塗装したかまぼこ型のドームを想定した。二
人の鑑賞者が寝椅子に横になり、互いに奏でる
光を見ることから、ドーム内側の視認性に配慮
し、空間設計および椅子の角度の調整を行うこ
とにした。
この時点において、テーマ・コンセプトや形
図 6：《session音》 図 8：《session光》
図 7：《session香》
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式を含めた《between》全体の輪郭が明瞭になっ
たと考える。なお、各構造体の制作については、
彫刻家の佐野耕平氏に依頼した。氏からのアド
バイスに基づき、鉄板を素材として用い、曲げ
加工によって壁面を制作することにした。
第 4節　各作品の概要
《between》における経験とは、行為と連動
する三つの感官への刺激を鑑賞者が経験するこ
とである。ここでは、《session 音》《session 香》
《session 光》、これら三つのセッションそれぞ
れの作品の具体的な構造について概要を述べる。
《session音》（図 9、図 10）
先に述べたように《session 音》は、アンサ
ンブル・モデルのアイデアのきっかけとなった
作品である。あらかじめ用意した DTM 作品に
おける複数のトラック（サンプリング音や
midi によるループサウンド）から、各鑑賞者
の姿勢制御（頭を深く下げて上げる）によって
主旋律となるトラックがランダムに選択される。
選ばれたトラックのサウンドは、鑑賞者の姿勢
制御（上下左右の傾き）にあわせてボリューム
の変化やエフェクトなどが加わり、リアルタイ
ムのアンサンブルを実現するといった形式であ
る。楽曲については、サウンドデザイナーの森
祐介氏に計 5 曲の制作を依頼した。
各曲のニュアンスについては、トラック（楽
器や音源）の組み合わせがバリエーション豊富
になることを考慮し、A「パーカッションを含
む激しく強いアフロダンス系」、B「クールな
ジャズ風のダンス系」、C「パイプオルガンを
含むディープな精神系」、D「海や鳥の音を含
む雄大な自然系」、E「電子的なノイズを含む
荘厳な宇宙系」の制作を指示し、何度かの手直
しを経て完成へと至った。
各曲のトラック数については、A：8 トラッ
ク、B：8 トラック、C：7 トラック、D：9 ト
ラック、E：11 トラックによって構成されて
おり、5 曲全てを合わせると 43 トラックと
なった。
次に、鑑賞者の姿勢制御とトラックの選択、
あるいは姿勢制御と音量やエフェクトのインタ
ラクションをデザインし、プログラム実装の段
階へと移行する。時間経過に沿って、以下にそ
の内容を記載する。
01トラックの選択
鑑賞者が頭を低く下げると ABCDE いずれ
かの曲のメイントラック（2～3 トラック）か
ら 1 トラックがランダムで選択される。選択
と同時に同じ曲からサブトラック（3～4 トラッ
ク）がランダムで選ばれる。ただしこの段階で
は、すべてのトラックが再生されており混沌と
した状況である。選択したトラックの音はまだ
聞こえない。
02音量
頭を上げる（顔をあげる）につれ、メイント
ラックとサブトラックの音量があがる。同時に
メインとサブ以外のトラックのボリュームは下
図 9：《session音》外観
図 10：《session音》内部
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がり消音となる。サブには閾値があり、一定の
ボリュームで止まる。選択されたメイントラッ
クについては、最大限まであげることが可能。
03サブトラックの音量
閾値に達したサブトラックは、そのボリュー
ムをキープし下がることはない。メインはサブ
よりも低い音量に下げることが可能。
04エフェクト
メイントラック選択時に頭を左または右に傾
けると、各トラックの特性に合わせてディレイ
や、リバーブなどのエフェクトがかかる。
05トラックの選択解除
頭を下げメイントラックのボリュームを下げ、
しばらく待つとサブトラックも音量が低くなり、
元のカオスに戻る。
以上の基本方針に基づき、共同制作者の真下
武久氏がプログラミングを行うとともに、行為
とそのフィードバックが適切かどうかを確認し
ながら、インタラクションの調整を進めた。
二名の鑑賞者は、それぞれに ABCDE いず
れかの曲のメイントラックを選ぶことになる。
その際、同じ曲内で別々のメイントラックを選
択することもあれば、それぞれ別の曲のメイン
トラックを選択することもある。実際、確率的
には別の曲になることの方が多い。今回はテン
ポの変更については採用しなかったので、どの
曲のどのトラックが選ばれても調和する。しか
し、曲調の異なる楽曲のトラックが選ばれた場
合、例えばビートの効いた打楽器に宇宙的な
ボーイ・ソプラノが重なるなど、予期せぬ組み
合わせがありうる。それは違和感の生じる組み
合わせになることも予測されたが、むしろ期待
するところが大きかった。あらかじめ用意した
楽曲を予定調和の範囲で演奏する（聞く）ので
はなく、偶然に生まれる新しい音の可能性を大
切にした。
《session香》（図 11、図 12）
すでに述べたように《between》の構想にあ
たっては、「嗅覚」に関わる作品を必ず実現す
ることが、与えられたミッションであった。本
作品においてもアンサンブル・モデルを用いて
「香」を奏でる方法を構想したのであるが、ま
ず音楽演奏での楽器にあたる「香」を奏でる装
置から考案しなければならない。そのためには、
まず香の強弱をコントロールできる装置が必要
である。当初は自動で点滴を制御する装置を用
い、エッセンスオイル等の水滴をコントロール
する方法、あるいは舞台用のスモークマシンを
用い、香り付きの煙を吹き出しコントロールす
る方法などが候補に上がった。ただこれらの方
法はいずれも問題が多く採用には至らなかった。
結局のところ現実的な選択と思えたのは、超音
波霧化ユニットを用いたアロマディフューザー
であった。アロマリキッドに超音波霧化ユニッ
トを入れて霧を発生させ、その霧と共に香りが
広がる装置である。一般に販売されているアロ
図 11：《session香》外観
図 12：《session香》内部
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マディフューザーは、このメカニズムが採用さ
れている。ただし超音波霧化ユニットは、霧の
量を的確にコントロールすることができない。
そこで真下氏の発案に基づき、霧が発生するタ
ンク内に取り付けたファンの回転数を制御する
ことで、霧の噴き出し量を変える方法を採用し
た。ファンの回転の変化が霧の噴き出し量の変
化となり、同時に香りの強弱の変化となる。こ
のオリジナルの装置開発によって、鑑賞者の行
為と鑑賞者に与える香の強弱のコントロールが
可能となったのである。この装置を二台用意し、
それぞれのタンクに香りの異なるアロマリキッ
ドを貯めておき、鑑賞者それぞれが、それぞれ
の身体的な行為を通じ、異なる香りを発生させ
る。そのことによって香りのアンサンブルが実
現できると考えた。
この装置を用い、理想的には鑑賞者と鑑賞者
のあいだを媒介する霧と香りが、深く静かな瞑
想的コミュニケーションを促すような場を実現
したいと考えた。そのため、鑑賞者自身と香り
が一体化するような経験であって欲しいと思っ
た。強い刺激によって香りの個性を主張するの
ではなく、ゆったりと静かに繊細で豊かな香り
の世界に感応し、私が香りであり香りが私であ
るような状況を実現すること。そしてもう一人
の鑑賞者が経験している香りが混ざり、新たな
香りの次元が生起する。それは同時に私とあな
たが精神的次元において溶けて交じわることで
あり、出会いの喜びを感じさせる神秘的・奇跡
的な時間でもある。こうしたねらいを実現する
ために、香りと身体的行為のインタラクション
をデザインすること。そして、香り自体を作成
することが課題となった。
《session 香》における鑑賞者の行為につい
ては、そもそもアロマディフューザーによって
可能となるイベントが、霧の吹き出し量の変化
に限定されていることから、複雑である必要は
ない。よって、鑑賞者の頭（顔）の上げ下げに
よって、霧の噴き出す量を制御することにした。
鑑賞者はます初めに、アロマディフューザーの
霧の噴き出し口を見ると想定した。その時点で
霧はほとんど噴き出さない。つまり香りはない。
次に、鑑賞者が顔をあげる。すると霧が噴き出
し、徐々に香りの刺激が強く感じられるように
なる。さらに顔をあげるとより多くの霧が発生
し、自らが霧の中にいるような状況となる。加
えて向かい合う相手（もう一人の鑑賞者）も霧
に隠れ、お互いが見えなくなると同時に香は最
も強くなる。もし相手の霧が強く、自身の霧が
少なくなると、相手のアロマディフューザーか
らの香りがより強く感じられるはずである。ま
たほどよく二つの香りがミックスされた時、新
たな香りの次元が成立するはずである。うまく
いけば、頭を上げ下げするシンプルな行為で
あっても、二人の鑑賞者のあいだの霧と香りが、
刻々と変化する複雑かつ豊かな感覚世界を生起
させてくれるのではないかと想像した。こうし
て、「香」を素材とする、感覚のアンサンブル
が実現できるのではないかと考えた。
なお香りの元となるアロマオイルの作成につ
いては、調香師の井上香苗氏に作成を依頼した。
井上氏からは、香りの設計にむけて、可能な限
り言葉にしてそのイメージを伝えて欲しいとの
アドバイスがあり、次のような提案をした。「基
本方針として、瞑想を促すリラクゼーション系
の香りとしつつ、二種の香りには明確な違いが
あり、混じり合って新たな香りとなること」。
そしてこの基本方針を前提とし、以下のイメー
ジを伝えた。
⑴月（夜）をテーマとする香り
深く澄みきった青、清々しく、クール、
シャープ、静かな、神秘的などのキーワードを
伝えた。またそれを実現するエッセンスとして、
ハーブ系（メンソールなど）、スパイス系（カ
ルダモンやクミンなど）、乳香（オリバナム）、
金属臭を少し？を提案した。
⑵太陽（昼）をテーマとする香り
輝かしい、暖かい、甘く、やさしくおおらか、
はなやかできらびやかななどのキーワードを伝
えた。フローラル系（ローズ、サンダルウッド
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など）、アンバー系（アンブロキサン？）、没薬
（ミルラ）、ゴム臭を少し？などを提案した。
⑶上記の二種が混合した香り
太陽と月が混じり合う時間＝朝焼けの空、桃
源郷、紫、ピンク、昼と夜が出会う神秘的、奇
跡的な時間を提案した。
以上のような提案に基づき作成いただいたサ
ンプルを確認しつつ、2 回の修正を経て、月と
太陽をテーマとする香りが完成した。抽象的か
つ曖昧なイメージの依頼内容であったにもかか
わらず、井上氏は的確にこのイメージに沿った
香りを実現してくれた。以下に、井上氏から報
告を受けた香りの最終的な成分、および作成途
中で変更したプロセスのテキスト（要約）を記
載する。
●月をテーマとする香りの成分とテキスト
【成分】
レモン、グレープフルーツ、カユプテ、ジュ
ニパーベリー、シダーウッドヴァージニアン、
フランキセス、ユーカリラディアータ、ローズ
マリーベルべノン、ローズアブソリュート、リ
リアール、フローラルオゾン、テッラソール、
アルデヒド C-12 MNA、イソ・E・スーパー
【テキスト】
「一回目ティートリーを入れたが、ツンとし
た印象が強いため最終は入れなかった。ハーブ
等のスパイシーさを強調するため三種（カユプ
テ、ユーカリラディアータ、ローズマリーベル
べノン、ローズアブソリュート）を追加。さら
にスパイシーさを強めて個性を出すために、
ジュニパーベリーとローズアブソリュートの二
種を多めにブレンド。特徴成分は、アルデヒド
C-12 MNA。溶けたロウのような香りだが、微
量で金属臭っぽい印象を持たせることができ
る。」
●太陽をテーマとする香りの成分とテキスト
【成分】
ベルガモット、スイートマジョラム、ローズ
アブソリュート、パチュリ、タジェット、オー
クモスアブソリュート、ロックーズ、アンブ
レットリド、ラ・フランス、ブルーベリー、フ
ランボワーズ、リナロール
【テキスト】
「一回目はリラクセーション効果を重視した
配合にしたが、二回目は月との差を大きくする
ために、ミルクやコナッツや花などの甘さを強
調した。結果、甘さが強調されすぎてしまった
ので、最終の三回目はミルク等をやめ、ラ・フ
ランスペア、ブルーベリー、フランボワーズな
どフルーツを強めてキラキラ感を出し、フルク
トン B、パラディサミド等のくさみ成分で調整、
太陽らしい強さと個性を出した。特徴成分は
ロックーズで、焦げたゴム臭がする。一回目に
配合していたラブダナムアブソリュートと同じ
植物だが、香り成分の抽出法が異なるので、香
りも全く違う印象になる。」
《session光》（図 13、図 14）
2010 年の《光・音・脳》以降、筆者は常に
舞台用の LED 照明を用いた作品を制作してき
た。よって、《session 光》は技術的なノウハ
ウは十分にあったことから、完成イメージが最
も予測できた作品であった。
本作品では、かまぼこ型のドーム内に、
LED 照明四セットと寝椅子（ル・コルビュジェ
図 13：《session光》外観
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の LC4）二脚、そしてタワー型スピーカー
（BOSE 55WER-S）二台を設置した。寝椅子
に仰向けになった鑑賞者の身体的行為（頭の傾
き）に基づいて、ドーム内に反射する色彩のバ
リエーションや、光の移動をコントロールする
ことができ、さらに光の変化に合わせて音も変
化する仕組みとした。
身体的行為のインタラクションについては、
鑑賞者の頭を左右に傾けることで色相を変える
ことができる。また、傾きの角度に応じて、色
相変化の速度を変えることができる。次に頭を
上げ下げすると光が移動し、その角度に応じて
速度に変化を与えることができるといったメカ
ニズムである。
ここでは二人の鑑賞者が、それぞれの身体的
行為に基づいて、刻々と変化する光の世界を生
み出すことになる。そして二人が創り出した光
の世界を二人が同時に見ることによって、光の
アンサンブルが成立するのである。二人が全く
同じ色を提示したり、異なる色の美しい組み合
わせを探したり、光の移動の速度や方向を揃え
たりなど、視覚的刺激に基づく感覚のコミュニ
ケーションが経験できるのである。
以上、音楽におけるアンサンブル・モデルを
《between》全体の形式的モデルとし、二人の
鑑賞者が「音」「香」「光」を互いに奏でる、三
つの感覚によるコミュニケーションの場を構想
し、基本的なテーマである「生」の時間への接
続を試みた。
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com/ja/products/es/、2018 年 2 月 27 日最終確
認）。
9） 「ビル・ヴィオラ」、浅田彰監修『マルチメディ
アと変容する文化』、NTT 出版、1997 年、160
～165 頁。
10） Cf. 檜垣立哉『ベルクソンの哲学—生成する実
在の肯定』、勁草書房、2000 年、93 頁。
11） 木村敏『あいだ』、筑摩書房、2005 年、29～
31 頁。
12） Cf. 同上、32～33 頁。
図 14：《session光》内部
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第 3 章　《between: connection in sensory space》 
のための作品システム
真　下　武　久
2018 年 1 月 に 京 都 市 内 の ギ ャ ラ リ ー
「ARTZONE」 1）で開催された展覧会《between: 
connection in sensory space》において、JINS 
MEME 2）と呼ばれるセンサ内蔵型メガネを用
いたインタラクティブアート作品三点を発表し
た。発表した作品はいずれも二人一組で体験す
る体験型作品で、体験者の姿勢の変化に連動し
て光や音、香りを変化させ、二人の体験者の間
に非言語的なコミュニケーションが触発される
ことを目指した。本稿では、制作した三つの作
品《between 音》、《between 香》、《between 光》
のインタラクション・システムと展示条件につ
いて概説し、光、音、香りなどを用いる作品の
制作や展示、研究の発展に寄与しようとするも
のである。
第 1節　展覧会の展示条件
展 覧 会《between：connection in sensory 
space》は京都造形芸術大学アートプロデュー
ス学科が運営するギャラリー「ARTZONE」で
開催され、2018 年 1 月 7 日から 1 月 21 日ま
での 14 日間、開催時間 12 時から 20 時の 8 時
間で行われた。会期中はアートプロデュース学
科及び同志社女子大学の学生スタッフによって
運営され、スタッフは作品の起動／終了及びメ
ンテナンス、来場者への作品解説などを行い、
来場者が一人の場合にもペアで体験できるよう、
最低二人が常駐するよう配慮した。
第 2節　作品《between音》《between 
香》《between光》の概要
《between 音》《between 香》《between 光》
はいずれも二人一組で体験する体験型作品で、
体験者の姿勢の変化に連動して光や音、香りを
変化させ、二人の体験者の間に非言語的なコ
ミュニケーションが触発されることを目指した
ものである。音をテーマとした《between 音》
では、体験者はお互い向かい合って椅子に座り、
体験者が姿勢を変化させることで、再生される
音の種類や音量、エフェクトが変化し、互いに
音楽のセッションを行うことができる。香りを
テーマとした《between 香》では、向かい合っ
た体験者の前に一台ずつ霧の発生装置が配置さ
れ、体験者の姿勢によって霧の排出量と音が変
化する。霧には両者異なる香料が含まれており、
両者のふるまいによって空間全体の香りの状態
を変化させることができる。光をテーマとした
《between光》では、体験者はお互い向かい合っ
て寝椅子に座り、頭の向きを変えると光の色相
や明滅、音が連動して変化し、互いの光と音の
組み合わせを変えることができる。
本展覧会で制作された三つの作品はいずれも、
一作品につきセンサ内蔵型メガネ JINS 
MEME を二台、iPad を二台、PC（Mac Book 
Air）を一台使用しており、これに加えて
『between B』では、独自開発したファン制御
用 IO インタフェースと霧発生装置、『between 
C』では独自開発した DMX インタフェースと
DMX 制御対応 LED 照明を用いている。また
各作品の制御には作品毎に独自開発したソフト
ウェアを用いている。作品の展示図を付録．1、
ハードウェア構成図を付録．2、ソフトウェア
構成図を付録．3 に示すと共に、以下、各作品
のシステムの詳細について解説する。
第 3節　作品の構成
JINS MEME
JINS MEME は株式会社ジンズから販売さ
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れているセンサ内蔵型メガネで、姿勢計測のた
めの三軸加速度センサと三軸ジャイロセンサ、
眼球運動／瞬き運動を検出するための三点式眼
電位センサー、リチウムイオンバッテリー、
データ通信を行う Bluetooth 4.0(BLE) などを
内蔵している  3）。JINS MEME から送信され
るデータをリアルタイムに取得するためにジン
ズ社から JINS MEME SDK 4）が提供されてい
おり、iOS または Android によって受信用ソ
フトウェアを開発することができる。JINS 
MEME にはスタンダードモードとリアルタイ
ムモードが用意されており、リアルタイムデー
タを利用する場合にはリアルタイムモードが適
用される。リアルタイムモードでは約 20 Hz
でデータをリアルタイムに受信することができ、
この場合バッテリーの耐久時間が最長 12 時間
とされる。本作品では JINS MEME によって
取得可能なリアルタイムデータのうち、姿勢に
関わるデータとして加速度センサ及びジャイロ
センサのデータを主に用いた。データ受信用の
デ バ イ ス は iPad Air 2 を 採 用 し、JINS 
MEME Connector と呼ばれる iOS ソフトウェ
アを独自に開発して、JINS MEME のデータ
受信を行うと同時に、制御用 PC へのデータ送
信を行った。また展覧会の開場時間が 8 時間
のため、JINS MEME のバッテリーは一日一
回の充電で運用可能であった。
JINS MEME Connector
JINS MEME Connector は、JINS MEME
からのデータ受信と、制御用 PC へのデータ送
信、接続状況を表示するインジケータを提供す
るために独自開発した iOSソフトウェアである。
JINS MEME Connector は 一 台 の JINS 
MEME と Bluetooth によって接続し、また制
御用 PC とは Wi-Fi によって接続を行う。
JINS MEME Connector は JINS MEME SDK
で提供される受信可能なデータを全て受信し、
受信したデータを制御用 PC へそのまま UDP
通信で送信する。
《between音》のシステム
《between 音》では、二台の iPad から送信
されるデータを一台の制御用 PC（Mac Book 
Air）で受信し、受信したデータを分析して音
の変化に反映させる。制御用 PC では作品制御
用ソフトウェア（betweenA.app）を独自に実
装し、高品質な音の再生を行うため Apple 社
の DTM 用ソフトウェア LogicX と連携させて
いる。《between 音》ではパワードスピーカー
（GENELEC 社製 8020D）の L と R をそれぞ
れ体験者の頭上に配置し、2 チャンネルの個別
制御によって体験者自身の頭上から各々が制御
した音が流れるよう構成している。独自ソフト
ウェアと LogicX は MIDI によって通信を行い、
MMC（MIDI Machine Control） に よ っ て
fig. 1 between Aのインタラクション
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LogicX の再生、停止、頭出しを制御し、MIDI
メッセージによって各トラックのボリュームや
パンニング、エフェクトパラメータの制御を行
う。LogicX には、予め四二種類のトラックを
用意し、独自ソフトウェアからの MIDI コント
ロールに対応するよう最適化されている。独自
ソフトウェアでは、体験者が下向きの姿勢の時
に全トラックを再生させ、頭を上げると特定の
トラックのプリセットがランダムに選択されて
音量があがり、左右に振るとトラックに応じた
エフェクトが変化する（fig. 1）。
《between香》のシステム
《between 香》では、二台の iPad から送信
されるデータを一台の制御用 PC（Mac Book 
Air）で受信し、受信したデータを分析して霧
と音の変化に反映させる。制御用 PC では独自
に 開 発 し た 作 品 制 御 用 ソ フ ト ウ ェ ア
（betweenB.app）を実装し制御を行なっている。
制御用 PC には独自開発した IO インタフェー
ス（MLAB-USBIO）を接続し、霧の送風用ファ
ン 25 kHz の PWM でコントロールし、霧の排
出量の調整を行っている。ファンには IP68 の
防水性能と PWM コントロールが可能な山洋
電機製ファン  5）を、霧の発生には星光技研社
製の超音波ユニット  6）を採用した。《between 
香》では体験者が頭を下げると霧と音の出力が
弱くなり、頭を水平まで上げると霧と音の出力
が最大となるようプログラムされている（fig. 
2）。霧にはそれぞれ、シーナリーセント社  7）
にオーダーした二種の異なる香料が含まれてお
り、霧の出力が多くなるとその香りが強くなる。
二者の間で出力を調整することで、空間全体の
香りの状態が変化するよう構成している。
《between光》のシステム
《between 光》では、二台の iPad から送信
されるデータを一台の制御用 PC（Mac Book 
Air）で受信し、受信したデータを分析して光
と音の変化に反映させる。制御用 PC には計四
台の LED 照明（ライブギア社製 Lix4 8））を独
自開発した DMX インタフェース（MLAB-
USBDMX）を介して接続し、DMX 信号によっ
て制御している。Lix4 は RGB+White の四つ
の色の出力を制御することができ、一台につき
RGBW（W はホワイト）を含むランプが一二
灯内蔵される。Lix4 にはブロックモードと呼
ばれる DMX 制御のモードがあり、三灯を一ブ
ロックとみなして計四ブロックを個別制御する
ことができる。《between 光》では光の移動を
表現するためにこのブロックモードを使用した。
制御用 PC では独自に開発した二つのソフト
ウェアを連携させている。一つは iPad からの
受信データの分析と DMX による LED 照明の
制御、音響のパラメータ制御を行う作品制御用
ソフトウェア（betweenC.app）で、もう一つ
はピンクノイズを発生させ、制御用ソフトウェ
アから OSC メッセージとして送られる周波数
帯域フィルタのパラメータに応答し、音の状態
を 変 化 さ せ る 音 響 生 成 用 ソ フ ト ウ ェ ア
（PinkNoiseGenerator.app）である。
《between 光》では体験者が頭を上下に動か
すと、照明が前後に移動するように明滅し、角
度が大きいほど早く移動する。また左右にかし
げるように頭を傾けると、光の色が色相環に
沿って順々に変化していく。色相環の角度に対
して周波数帯域フィルタの帯域が対応するよう
調整されており、色相に連動して音も変化する。
作品では波長が長い（＝周波数が低い）赤色付
fig. 2 between Bのインタラクション
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近では低音（ローパス）を、波長が短い（＝周
波数が高い）紫色付近では高音（ハイパス）と
なるよう調整している。色相環では赤と紫が接
続されているが、帯域フィルタではローパスと
ハイパスの合成フィルタによってシームレスに
繋いでいる（fig. 3）。
おわりに
本稿ではインタラクティブな作品《between 
音》、《between 香》、《between 光》のインタ
ラクション・システムと作品の展示条件につい
て概説した。特に香りを扱った作品は現代美術
やメディアアートにおいては数が少なく、作品
のシステムの詳細に言及した資料も限られてい
る。本稿では今後香りを含むインタラクティ
ブ・インスタレーションの作品の展示や研究、
具体的な展示の際に必要な要件の参考となるこ
とを目指した。香りを含む作品研究に有益な情
報となることを期待する。
注
1） 「ARTZONE」web ページ（http://artzone.jp、
2018 年 2 月 27 日最終確認）。
2） 「JINS MEME」英語版 web ページ（https://
jins-meme.com/en/、2018 年 2 月 27 日最終確
認）。
3） 「JINS MEME Products」web ページ（https://
jins-meme.com/ja/products/compare/、2018
年 2 月 27 日最終確認）。
4） 「JINS MEME SDK」web ペ ー ジ（https://
jins-meme.github.io/sdkdoc/、2018 年 2 月 27
日最終確認）。
5） 「 防 水 フ ァ ン 60mm × 25mm 厚 SanAce 
60W9WL タ イ プ 仕 様 」（https://www.sanyo 
denki.com/archive/document/product/cooling/
catalog_J_pdf/San_Ace_60WL25_J.pdf、2018
年 2 月 27 日最終確認）。
6） 「SEIKO GIKEN INC. 投込型超音波霧化ユ
ニッット IM1-24 の仕様」web ページ（http://
www.seiko-giken.jp/product/immersion-ultra 
sonic-atomizing-unit/IM1-24/、2018 年 2 月
27 日最終確認）。
7） 「香り演出／香り空間プロデュース SCENERY 
SCENT」web ペ ー ジ（https://sceneryscent.
com、2018 年 2 月 27 日最終確認）。
8） 「ライブギア株式会社」web ページ（http://live 
gear.co.jp/product/led.html、2018 年 2 月 27
日最終確認）。
fig.3 between Cのインタラクション
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付録 1．展示図
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付録 2．作品のハードウェア構成図
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付録 3．作品のソフトウェア構成図
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第 4 章　嗅覚メディア・嗅覚テクノロジー小史
岩　城　覚　久
芳香オルガン（scent organ）は陽気でさわ
やかな『香草奇想曲』を奏でている――タイム、
ラベンダー、ローズマリー、バジル、マートル、
タラゴンのアルペッジョの小波。さまざまな香
りの調子を組み合わせ、大胆に変化させて竜涎
香の香りへ。次いで白檀、樟脳、シダー、刈り
たての秣（そこにときおり微妙なタッチの不協
和音が混じる――キドニー・プディングの微香
や豚の糞のあるかなきかの臭いが）。それから
曲の冒頭で提示された普通の香料の調べに戻る。
最後のタイムの爆発的な響きがゆっくりと消え
ると、拍手喝采が起こり、照明が明るくなった。
オルダス・ハクスリ 『ーすばらしい新世界』 1）
はじめに
本稿では、マーク・W・D・ペーターソンの
論文「デジタル・スクラッチとヴァーチャルな
嗅ぐ行為――香りのシミュレーション」
（Paterson, 2006）を主な手がかりとして、適
時その他の文献も参照しつつ、嗅覚メディア・
嗅覚テクノロジーの先行事例を概観する。また
嗅覚メディアのもつポテンシャルにも焦点を合
わせる。
ペーターソンの上述の論文はバーグ出版から
刊行されているリーダー本、「感覚形成
（Sensory Formations）」シリーズの一冊『匂
い の 文 化 リ ー ダ ー（The Smell Culture 
Reader）』に収められている。論文では、スメ
ロヴィジョン（Smell-O-Vison）からオドラマ
（Odrama）にいたるまでの映画における嗅覚
メディア・嗅覚テクノロジーの試み、ディジセ
ンツ社（DigiScents）のアイスメル（iSmell）、
トリセンクス社（TriSenx）のセントドーム
（Scent Dome）といったコンピュータ・デスク
トップ向けに構想された嗅覚デバイスなどが概
観され、それらが「失敗」したのは必ずしも技
術的な限界だけが理由であったわけでなく、娯
楽や自宅の環境に匂いが侵入してくることに対
する文化的な抵抗や匂いに対する軽蔑的な態度
もその要因となっていると論じられる。これは
きわめて興味深い論点であるが、論文内ではそ
れほど精緻に因果関係が明らかにされているわ
けではなく、西洋の歴史のなかで嗅覚は貶めら
れてきたとされる一般的な言説と嗅覚テクノロ
ジーの事例研究とが図式的に結び付けられてい
るという印象を与えなくもない。また先行事例
に対する調査も必ずしも厳密におこなわれてい
るわけではない。とはいえそれは、嗅覚メディ
ア・嗅覚テクノロジーの歴史に焦点を合わせた
数少ない論考の一つであり、この分野の門外漢
には多くのことを教えてくれる。
以下では、まず論文のなかで取り上げられる
事例および嗅覚メディア・嗅覚テクノロジーの
ポテンシャルというふたつの観点に絞って議論
を追う。次いで、メディア = 培地という観点
を新たに導入し、嗅覚メディアの特性を考える。
第1節　嗅覚メディア・嗅覚テクノロジー
の先行事例
最初にペーターソンの論文でとりあげられる
嗅覚メディア・嗅覚テクノロジーの事例を、他
の文献からの情報も補足しつつ年代順に整理す
る。
1906 年　ニュース映画と香り
1950 年代　映画における感覚テクノロジーの
リバイバル
1950 年代末から 60 年代　スメロヴィジョン
（Smell-O-Vision）、 ア ロ マ ラ マ
（Aromarama）
1980 年代　オドラマ（Odorama）
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1999 年　ディジセンツ社（DigiScents Corp.）
アイスメル (iSmell)
2000 年代　トリセンクス社（TriSenx）セン
トドーム（Scent Dome）
1900年代の映画――ニュース映画と香り
1906 年にアメリカペンシルバニア州フォレ
スト・シティの映画館経営者 S・L・ローザー
フェルがバラの香り（rose scent）を染み込ま
せた綿を扇風機の前に置き、上映中にその香り
を映画館に充満させた。これが嗅覚メディアの
最初の事例であるとされる。ペーターソンの論
文ではこの時上映されたのはパサデナでのカ
レッジフットボールの試合、ロウズボウル・
ゲーム（Pasadena Rose Bowl game）にかん
するニュース映画であったとされるが、ギル
バートは（Gilbert, 2008: 163–164）、1906 年
にはパサデナではロウズ・ボウルが開催さな
かったため、バラの香りとともに上映されたの
は元旦のロウズ・パレードにかんするニュース
であったのではないかと推測している――ロウ
ズ・パレードはパサデナで 1890 年から開催さ
れていて、ヴァイタスコープの会社が最初にパ
レードを撮影したのは 1900 年のことであっ
た  2）。
1950年代の映画――感覚テクノロジーのリバ
イバル
1950 年代には次第にテレビが普及する。そ
れに対抗するために映画では 3D やワイドスク
リーンといった 19 世紀末や 20 世紀初頭の映
画に見られたテクノロジーのリバイバルが生じ
る。その一部は視覚的なものであり、シネマス
コープやシネラマのように映写技術とレンズ技
術の発展に負うものであったが、一部は触覚的
なものであり、たとえば、1959 年のウィリア
ム・キャッスル監督映画作品『ティングラー／
背すじに潜む恐怖』で使用されたパーセプト
（Percepto）と呼ばれるギミックは映画館の座
席に振動を加えるものであった。
1950年代末、1960年代の映画――スメロヴィ
ジョン（Smell-O-Vision）とアロマラマ
（Aromarama）
1950 年代末からは、スメロヴィジョン
（Smell-O-Vision）とアロマラマ（Aromarama）
という二タイプの嗅覚映画テクノロジーが登場
する。その両方がサウンドトラックのように香
りトラックを利用した。だが両者ともが嗅覚メ
ディアに共通する諸問題に直面する。それは、
以下のような問題である。
1） 映画の視聴覚的な出来事に匂いの放出を
いかにシンクロさせるかという問題。視
聴覚情報の伝達速度に比べて匂いの拡散
速度は遅いので、とりわけ大きな劇場で
は、観客への到達速度に差が出てしまう。
2） 匂いの拡散やある匂いから別の匂いへの
変化には時間が必要であるという問題。
複数の匂いが混合されることを避けるた
めには、ひとつの匂いが迅速に広がり、
かつそれが迅速に消え去る必要がある。
アロマラマは空調システムを通じて匂いを供
給し、フロンガスを用いて匂いを除去する仕組
みであったが、実際にはうまく機能せず、複数
の匂いが混合された不快な匂いが残ってしまう
ことが少なくなかった。アロマラマの代表的な
作品のひとつであり、中国を取材したイタリア
の記録映画である 1958 年の『黄色い大地（La 
Murag Cinese/ Behind the Great Wall）』 で
は 31 種類に及ぶ匂いが順次放出された。『タ
イムズマガジン』の批評家は 1959 年に次のよ
うに酷評している。「たとえば北京の古くて美
しい松林は消毒液で充満した今日の地下鉄のト
イレの匂いのようだ。加えて、その匂いは猟犬
が頭痛になるほど強烈であり、さらには、場面
転換後もつねに残ってしまう。ある場面では、
観客はゴミ砂漠のただなかで草の匂いとしか言
いようのない匂いを嗅ぐことになった」
（Paterson, 2006: 360）。
他方で、1960 年にはスメロヴィジョンの映
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画『スペインの休日（Scent of Mystery）』がリ
リースされる。スメロヴィジョンは観客の座席
の下から匂いを散布するパイプ・システムを利
用したが、たとえば『ニューヨークタイムズ』
の評論家は「新しいシミュレーション」は「く
だらない」と退け、批評を次のようにぶっきら
ぼうに始めている。「…『スペインの休日』か
ら学ぶべき永続的な価値が何かあるとすれば、
映像と合成された匂いとは融合しないというこ
とだ」。またスメロヴィジョンは『タイムマガ
ジン』（2000）の読者が選ぶ「史上最悪のアイ
ディアワースト 100」にもリストアップされて
しまう（Paterson, 2006: 360）。
1980 年 代 以 降 の 映 画 ―― オ ド ラ マ
（Odorama）
スメロヴィジョンとアロラマは批評的にも、
興行的にも失敗に終わる。しかしながら、
1981 年のジョン・ウォーターズ監督作品映画
『ポリエステル（Polyester）』は、1950 年代の
映画と 1960 年代のキッチュな実験に対する愛
のあるパスティッシュとしてこの領域に再び取
り組み、「オドラマ（Odrama）」というギミッ
クを使用する。それは低予算、ローテクの嗅覚
テクノロジーであり、観客はピンクの円のうえ
に 1 から 10 までの数字が書かれたボール紙、
「スクラッチ＆スニフ（擦って嗅ぐ）」カードを
映画館のエントランスで受け取る（図 1）。上
映中には映画の異なる 10 のシーンで、特定の
数字がスクリーンの角に表示され、明滅する。
観客はそれを合図としてコインや爪でカード上
の同じ数字を擦り、化学的に合成された匂いを
嗅ぐ（Dawson, 1998: 120）。匂いの種類には、
薔薇、おなら、モデル建築の接着剤、ピザ、ガ
ソリン、スカンク、天然ガス、新車の匂い、臭
い靴の匂い、消臭スプレーといったものが含ま
れた。なお、一部のこの映画の DVD 版にはオ
ドラマ・カードが付属しているが、当然のこと
ながらストリーミングでこの映画を見る視聴者
はその匂いを体験することができない（Gracy, 
2017: 82）。その後の事例としては、たとえば、
2003 年の『Go Go アドベンチャー』をあげる
ことができる。この作品でもスクラッチ＆スニ
フ・カードが観客に配られたが、匂いは花、苺、
幼児の足の匂いといったものになった。
ペーターソンによれば――論文が公にされた
2004 年の時点まででも――さまざな年代の映
画、ケーブルテレビ、本、さらには英国ナショ
ナルオペラの演目のなかなどで繰り返し嗅覚メ
ディアが再活用されている。それは、スメロ
ヴィジョンとアロラマの失敗にもかかわらず、
そうしたメディアが大衆の記憶のなかで重要な
位置を占めていることの証になっている。
1999年のデジタルテクノロジー――ディジセ
ンツ社（DigiScents Corp.）、アイスメル
（iSmell）
1999 年 に デ ィ ジ セ ン ツ 社（DigiScents 
Corp.）は「ブラウザーを通じて君のためにデ
ジタルの香りをただよわせる製品」、匂いソフ
トとプラグイン機器のセットからなる嗅覚テク
ノロジーの構想を発表した（Wired News 日本
語版 , 1999）。コンピュータに USB で直接接
続されるプラグイン機器が「アイスメル
（iSmell）」、オンライン上のさまざまな匂い用
デジタル信号を翻訳してアイスメルに送るソフ
トウェアが「セントストリーム（ScentStream）」
と名付けられる。またディジセンツ社は何千も
の匂いのデジタル・インデックスからなる「匂
いレジストリー」を作成し、開発者にライセン
スを与えて、ゲーム、ウェブサイト、広告、映
図 1　オドラマ　スクラッチ＆スニフ・カード　ド
イツ語版 By Gmhofmann [CC BY-SA 3.0 (https: 
//creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0)], 
from Wikimedia Commons
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画、音楽に使えるようにすることを構想してい
た。同社の創始者ジョエル・ベレンソン（Joel 
Bellenson）とデクスター・スミス（Dexter 
Smith）は、「アイスメル（iSmell）」から放出
される匂いを通じて、ユーザは製品の匂いを嗅
いだり、匂いつきのインタラクションをおこな
うことができ、ウェブ・ブラウジングの経験を
増幅させることができると主張した。
2001 年にディジセンツ社はアイスメルのプ
ロトタイプをラスベガスのコンシューマー・エ
レ ク ト ロ ニ ク ス・ シ ョ ー（Consumer 
Electronics Show, CES）に出品した（Dusi, 
2014）。ペーターソンのまとめるところによれ
ば、プロトタイプは 100 から 150 種類の基本
的な匂い（primary scents）のパレットを備え
ていて、コーヒー豆の香りからウッドスモーク
の香りにいたるまでの多種多様な香りを合成で
きたという。ただし、それがひとびとの関心を
惹き付けることはなかったようである。その後、
開発者にさえハードウェアが届けられることも
ないまま、ディジセンツ社は破綻する（Kaye, 
2001: 74）。2011 年にアイスメルをテクノロ
ジー史上の失敗ワースト 50 選中第 3 位に選ん
だウェブサイト Complex は次のように評して
いる。「〔アイスメルは〕インターネットの匂い
をかがせる製品だった。食品のウェブサイトや
彼女に香水を買うためのウェブサイト用なら
クールであったかもしれない。しかし、たまに
しか使わないこれら以外には、必要が見当たら
ないのである」（Complex, 2011）。
2000年代――トリセンクス社（TriSenx）セ
ントドーム（Scent Dome）
ディジセンツ社の失敗の要因には、実際の製
品が欠けていたこと、マーケティングの不十分
さなどがあげられるようだが、その構想はしば
しば評価されている。その後、製品が製造され、
トライアルが行われたのがトリセンクス社
（TriSenx:  Tri -Sensory Enhanced Net 
Experience）のセントドーム（Scent Dome）
である。セントドームはティーポットほどの大
きさで、使い捨ての香料カートリッジと匂いを
放出するためのファンでできている。20 種類
の香料カートリッジのうちのいくつかの種類の
香料を放出することで、60 種類の匂いを生成
することができるとされている（BBC, 2004）。
2004 年にはイギリスのインターネット・プロ
バイダー、テレウエスト・ブロードバンド
（Telewest Broadband, 1984–2006）がセント
ドームの実用化に向けたトライアルを開始した。
テレウエストは、「焼きたてのパンの香りで消
費者を誘惑したいスーパーマーケットやセン
ト・ピート・ビーチのイメージを刺激的なもの
にしたい旅行代理店」にとってセントドームは
有用であると語っている。「香りつき e メール」
のトライアルもおこなわれたようである。メー
ルに添付される電気信号がセントドームに合図
を送り、花や香水やコーヒーの香りを放出する。
ペーターソンによれば、本物の花束ほどにはロ
マンチックではないかもしれないが、恋人や求
婚者から送られてくる香りつきの e メールには
テキストだけが送られてくるよりも深い効果が
あるかもしない。一連の試みを紹介する記事の
なかで、人類類学者のケイト・フォックスは次
のように語る。「嗅覚はわたしたちの感情に直
接的に結びついている。匂いは強く、深く根ざ
した感情的な反応の引き金になる。そして、イ
ンターネットに付け加えられる匂いという要素
は、きわめて重要な第三の次元を付加すること
で、ユーザーのオンラインでの経験を増幅させ
ることになる」（BBC, 2004）。ただし、発表当
時 250£ 程度での販売が予定されていたセント
ドームが実際に販売されたのか、販売されたと
したらどれほどの普及があったのかはペーター
ソンの論文には記載がなく、テレウエストが
2006 年に合併され、当時のホームページも閉
鎖されているため、今回の調査では確認するこ
とができなかった  3）。
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第2節　嗅覚メディア・嗅覚テクノロジー
のポテンシャル
アンビエント・メディア（Ambient Media）
以上のような先行事例をとりあげたうえで、
ペーターソンは、嗅覚メディアの難しさについ
て、改めて次のようにまとめている。
・ 匂いそのものは瞬間的に察知される。とは
いえ、ヴィデオやオーディオの速いリフ
レッシュレートとは異なり、現行の嗅覚テ
クノロジーではひとつの匂いから別の匂い
への展開に時間を要する。
・ ほとんどの場合に香りは加法的なものにな
る。もしふたつの香りが同時に放出されれ
ば、そのふたつのそれぞれがレモンとミン
トのように明確ではっきりとした香りでな
ければ、両者はしばしば新たに感知される
ひとつの香りへと混合されてしまう。
・ それゆえ、香りの交響曲はひとつの匂いか
ら別の匂いへとゆっくりと変化するか、複
数の異なる香りを音楽のコードのように生
み出すゆっくりとした曲になるかのいずれ
かである。
既存の視聴覚メディアに新たな次元を加える
という立場からは障壁にも見えるこうした匂い
の特性は、ペーターソンによれば、アンビエン
ト・メディアという観点から見るなら利点にな
る 可 能 性 が あ る と い う。 ア ン ビ エ ン ト
（ambient）とは「周囲の」「環境の」を意味す
る言葉である。ペーターソンはアンビエント・
メディアの概要を明確には示していないので、
ここでは、その先駆としてたびたび取り上げら
れる石井裕らの議論（Ishii et al., 1998）の内
容を簡単に補足しておこう。
この論文とヴィデオは、アンビエント・
ルーム（ambientROOM）――意識の背後
で処理される情報のためのインターフェイ
ス――のデザインを示している。情報は、
光、音、運動の多様かつ繊細な提示を通じ
て提示される。物理的なモノもこれらの
「アンビエント・メディア」を制御するた
めに使用される。
石井らによれば、人間は多層的な情報の流れ
を処理するきわめて洗練された能力をもってい
る。 特 定 の 情 報 源 が わ た し た ち の 認 識
（awareness）の「前景（foreground）」を占め
るのに対して、おそらく同時に多くの付随的な
情報源が認識の「背景（background）」でモニ
タされている。たとえば、わたしたちは室外の
天気に対する実感を光、温度、音、窓辺から
やってくる空気の流れといった周囲を取り巻く
複数の合図（ambient cues）にもとづき抱い
ている。しかしながら、ほとんどのコンピュー
タ・インターフェイスはわたしたちが持つこの
ような「背景」での情報処理能力の利点を生か
すことができていない。グラフィカル・ユー
ザ・インターフェイス（GUI）はつねに認識の
前景での視覚的注意を要求する。このような問
題意識のもとで 1998 年に石井らが提案したの
が、認識の背景での情報処理に作用することを
企図してデザインされたパーソナル・インター
フェイス環境、ambientROOM である（図 2）。
石井らの当時の提案に含まれていたのは、視
覚、聴覚、触覚（瓶が使用される）を通じて認
識の背景での情報処理に作用することを企図し
図 2　Ishii et al., 1998より
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たインターフェイスであったが、たとえばジョ
セフ・ケイはこうした議論と実践を前提として、
嗅覚に焦点を合わせたアンビエント・メディア
を構想している。ペーターソンが依拠するのも
主にその議論である。
スミコン（Smicon）
石井らは、アンビエント・メディアのその後
の展望として、「認識の前景と背景のあいだの
曖 昧 な 境 界（fuzzy boundary between the 
background and foreground of awareness）に
対するさらなる探求」をあげている。日常生活
では背景にある情報がわたしたちの関心を惹き
つけた途端に、それが認識の前景へと統合され
ることがしばしば生じるからであり、「こうし
たシームレスな移行を可能にするインターフェ
イスのデザイン」は取り組むに値する課題であ
るとされる。ジョセフ・ケイはこのような議論
を前提として、次のように論じる。
匂いはおそらく典型的なアンビエント・メ
ディアである。匂いはわたしたちの意識に
は気が付かれないままにそっと背景に存在
することができ、他方で、必要な際にはわ
たしたちの注意を引きつけることができる
（略）とりわけ、わたしたちの視聴覚チャ
ンネルが物理的に損傷を受けていたり、他
の仕事で専有されていたりして使用不可能
である際に匂いの使用が有用である可能性
がある。
ペーターソンの論文では言明されていないが、
第 1 節で取り上げた映画からデジタルテクノ
ロジーにいたる嗅覚メディアの試みにはある程
度までの共通性を見てとることができる。それ
は、特定の香りや匂いを何らかの仕方で再現 =
表象しようとする意図である。それに対してケ
イが上述のような匂いの特性を踏まえて提案す
るのは、特定の匂いと任意の出来事や状況を恣
意的に結びつけて（＝コード化して）匂いをア
イコンとして使用するスミコン（Smicon: 
Smell+icon) という考え方である。
現状および近い未来の匂い放出テクノロ
ジーの最適な使用法は、匂いのアイコン
「スミコン（smicon）」を生成することに
あると思われる。つまり、ある出来事や状
況にかんする情報を伝達するために匂いを
放出することである。（略）スミコンの利
点は、放出される匂いと提示される出来事
とのあいだに強い結びつきがある必要はな
いということである。たとえば、出勤の道
中がひどい渋滞であれば、朝家を出るとき
にシナモンの匂いがするといった設定をお
こなうことができる。それによってあなた
は今日は裏道を行くべきであるこを知る
（Kaye, 2002）
記号の分類からすれば「アイコン」というよ
りは、「シンボル」と言うほうがふさわしいか
もしれないが、ケイの言わんとすること自体は
理解できる。ケイの議論を参照するペーターソ
ンによれば、匂いは記号として必ずしも明確な
指示対象をもつわけではないから、人工的な香
りは柔軟に記号を指し示すデバイスとして使用
可能である。したがって、香りやその他のアン
ビエント・メディアは情報がユーザに提示され
る仕方を拡張することができ、意識の注意が向
けられた領域と周縁的な領域との相互作用を探
求することができる。バラの香りはロマンスに
結びつくといった匂いと対象との常識的な連関
を超えて、アンビエント・メディアとしての匂
いの使用は匂いとさまざまな出来事との新たな
連関を開く。風船ガムやクレヨンのノスタル
ジックな匂いを引き金として、仕事場用のリマ
インダーなどが生成されることになれば、「学
習される共感覚」と呼ばれる諸感覚の新しい連
関が築かれることになる。このようにペーター
ソンは論じている。
ケイが提案するようなスミコンがどれほど日
常生活のなかで有用であるのかは、その論文か
らは十分に判断し難いが、再現 = 表象からは
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一旦離れ、意識の背景に作用するアンビエン
ト・メディアとして匂いを活用するという着眼
点はさまなざまな発想につながるポテンシャル
をもっているように思われる――もちろん、言
い方を変えれば意識の背後までもをコントロー
ルしようとするこうしたメディアのありようを
クリティカルに精査するための視点の創出も課
題になる。
「メディウム」の二つの意味と嗅覚メディア
最後に、嗅覚メディア・嗅覚テクノロジーの
特性を捉えるうえで有用であると考えられる議
論を簡単に導入しておこう。あるいはむしろ、
「メディア」という概念を再考するうえで、嗅
覚メディアは有用であると言うべきかもしれな
い。参照するのは、ロバート・ミッチェル『バ
イオアートとメディアのヴァイタリティ』であ
る。そこでミッチェルは、生命を素材として活
用する「バイオアート」が「メディウム」とい
う言葉のもつふたつの意味を結合すると論じて
いる。少し長くなるが引用しておこう。
メディアを再考するというこのプロジェク
トに向けて、いくつかの理由で、バイオ
アートはとりわけ有益な分析対象であるよ
うに私には思える。（略）バイオアート作
品は、メディアにかんする大きく異なる二
つの意味を結合させることが少なくない。
一方で、バイオアートはより馴染みのある
意味での「メディウム」、つまり、それを
通じて思考、情報、画像、音、色彩、テク
スチャーが蓄積され、ある地点から別の地
点へと、ある時点から別の時点へと伝達さ
れる物質的手段という意味での「メディウ
ム」を利用する（たとえば、「マス・メディ
ア」の事例として新聞やテレビについて語
ることができるのは、この意味でのことで
ある）。他方で、バイオアートは生物学者
が使う意味での「メディア」を利用する。
生物学者にとってこの言葉は、実験の期間
中、生きた細胞を成長させたり、区別した
り、変容させたりするために用いる液体や
固体のことを意味する。バイオアートは、
生物学のメディアやテクノロジーを、蓄積
やコミュニケーションとしてのメディアと
いう意味に伝統的に関連付けられてきた環
境〔milieu〕に――つまりアート・ギャラ
リーに――位置づけることを通じて、メ
ディアをめぐるこうした二つの理解の仕方
をリンクさせる（Mitchell, 2010: 11）
ミッチェルによれば、「メディウム」という
言葉は曖昧な術語であり、〈社会学者や人文学
者〉と〈生物学者〉とのあいだでは、かなり異
なる意味で使用される。人文系の研究者はしば
しば「印刷メディア」「絵画のメディア」「テレ
ビというメディア」などについて論じるが、そ
こで言われるメディアとは、印刷された紙、油
絵の具、テレビの送受信システムといった媒体
のことであり、アイディア、画像、映像、音な
どが蓄積され、ある場所から別の場所へと伝達
される物質的基盤のことである。それとは対照
的に生物学者にとって「メディウム」は、実験
で使用され、細胞や有機体を分離したり、生き
たまま維持したりするための栄養液や固形物か
らなる培地のことを意味する。共通の起源をも
つこうした二つの「メディア」の意味が分離し
始めるのは 19 世紀半ばのことであるという。
ミッチェルに倣い前者を「コミュニケーション
としてのメディア」、後者を「変容としてのメ
ディア」と呼んでおこう。たとえば、本稿で取
り上げてきたペーターソンの論文でも、「嗅覚
メディア」という言葉は、基本的には、前者の
意味で使用されている。
しかしながら、
1） 視聴覚情報の伝達速度に比べて匂いの拡
散速度は遅い
2） 匂いの拡散やある匂いから別の匂いへの
変化には時間が必要である
3） 匂いは混合される
4） 匂いが広がる範囲は制御できない
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こうした匂いのもつ諸特徴は、A と B とを
媒介する「コミュニケーションとしてのメディ
ア」という線的なイメージとは相容れない。明
らかにそれが、嗅覚メディア、嗅覚テクノロ
ジーの技術的困難さ、文化的困難さの要因に
なっている。4）については、ペーターソンも
次のように論じている。
〔新しい嗅覚メディアに対するひとびとの
冷ややかな態度の〕さらなる要因として考
慮するべきなのは、匂いと制御という要因
である。スクラッチ＆スニフ・カードは必
要最小限のテクノロジーで、自由な意志に
もとづくものであり、ユーザに強制はしな
い。だが、アンビエントな匂いはもっとで
しゃばり、しつこく残る。悪臭は私的空間
を侵害するものとして恐れられ、悪臭がし
つこく残ることで、ひとには環境を制御す
ることができないということが露呈される。
またおそらく、匂いはデスクトップの境界
を超えて広がり、家庭やオフィスの他の空
間へと漏れ出してしまうだろう。（Paterson, 
2006: 364） 4）
他方で、生物学実験室のシャーレのなかの培
地 = メディウムという面的なイメージと先の
匂いの諸特徴はよく合致する。「生成としての
メディア」という観点から嗅覚メディア、嗅覚
テクノロジーの特性を捉えることで、何らかの
着想が生まれる可能性はある  5）。一見したとこ
ろ捉えがたいケイやペーターソンの言う「アン
ビエント・メディア」概念も、ミッチェルの議
論を補助線とすれば、より明確に捉えることが
できる。つまり、「メディア」は A と B とを「媒
介」するだけでなく、A と B とを包み込む「培
地」としても機能する。ケイやペーターソンの
議論から見て取ることができるのは、A から B
へと何かを伝達するだけでなく、ユーザの周囲
を包み込み、環境全体を意識の背後で変化させ、
知らず知らずのうちに意識や行為に影響を与え
る培地としての嗅覚メディアのあり方である―
―コンピュータテクノロジーベースという条件
を離れれば、実際、今日までの香りや匂いの実
践の多くはそのタイプのものであり、実践者た
ちは当然のこととして、匂いや香りを媒介 =
メディアとしてよりも、培地 = メディアとし
て取り扱っている。
とはいえ、本稿は必ずしも嗅覚メディア・嗅
覚テクノロジーの開発は、ケイやペーターソン
が論じるようなアンビエント・メディアに向か
うべきであると主張したいわけではない。あえ
て香りや匂いの特性に抗う仕方で、指向性の強
い嗅覚メディア、嗅覚テクノロジーの開発に挑
むのも刺激的であるかもしれない。実際、本稿
で取り上げたペーターソンの論文以降に活発に
なってきたとされる、日本の研究機関を中心と
した嗅覚メディアの開発は、指向性の強い「コ
ミュニケーションとしてのメディア」の方向に
進んでいる。いずれにしても、嗅覚を軸とした
メディア研究は、ミッチェルが焦点を合わせる
ふたつの「メディア」の意味をより具体的に考
え、展開するための原動力になるかもしれない。
おわりに
以上、嗅覚メディア、嗅覚テクノロジーのこ
れまでの展開のわずかな部分と、そのポテン
シャルとに目を向けた。
本研究プロジェクトの中心に据えられたメ
ディア・アートは広範な概念であり、その捉え
方は論者によってさまざまである。プロジェク
ト内でも一致しているわけではないが、執筆者
自身は、二通りの見方があると考える。ひとつ
は、「メディア・アート」をめぐる議論をきっ
かけとして、アートという言葉をその語源であ
るテクネーにまで遡り、制作技術全般を思考の
対象として捉え直す見方である。この見方から
すれば、ここで概観した先行事例はすべて嗅覚
メディアのアートであると言うことができる。
他方で、近代以降のいわゆる「芸術」概念の延
長線上にメディア・アートを位置づける見方が
ある。この立場から、あえて「アート」という
言葉を技術全般から区別して残すのであれば、
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メディア・アートという概念は、メディアやテ
クノロジーの展開に対して諸実践を通じて反省
を加える「メタメディア・アート」ないし「メ
タテクノロジカル・アート」を指し示すために
使用されるべきであると執筆者は考える。科学
や工学の分野で開発され、さまざまな紆余曲折
を経て社会に流通する新しいメディアやテクノ
ロジーを通じてわたしたちの感性はどのように
変容するのか。嗅覚メディアやテクノロジーの
現状と歴史を把握すると同時にその未来の帰結
を想定しつつ、理論的アプローチ（感性学、文
化論）と実践的アプローチ（アート）の双方か
らこうした問いに取り組んでいくのが本研究プ
ロジェクトの課題のひとつとなっている。本稿
は、そうした取り組みに着想を与えるための素
材として、わずかながら寄与することを目的と
している。
注
1） オルダス・ハクスリー『すばらしい新世界』黒
原敏行訳、光文社、2014［キンドル版］。
2） Gilbert 2008 には 1930 年代の映画の嗅覚テク
ノロジーにつていの記述がある。
3） ペーターソンが注にあげているように、2000
年代前半には他にもさまざまな製品がある
（Paterson, 2006: 366, note1）。研究室内の研
究に目を向ければ、近年では、日本を中心とし
て嗅覚ディスプレイの研究などが盛んになって
きいる。研究機関における近年の研究について
は、たとえば、以下を参照のこと。都甲、中本
2017;『アロマリサーチ』2015; 2017a; 2017b; 
2018; Nakamoto 2013; 古 賀 ほ か 2013; 
Yanagida 2008.
4） コンスタンス・クラッセンらは次のように論じ
ている。「近代西洋で匂いが周縁に追いやられ
たのは、それが根源的に内的なものであり、境
界をやすやすと超え、感情に強く働きかける力
をもつため、抽象的で非個人的な近代社会に
とって脅威であると感じられたせいだろう、と
いうことだ。現代社会は、感情と距離を保つこ
と、社会の構造や区分は感情的にではなく客観
的かつ合理的に形成されていると理解すること、
個人と個人の境界は尊重すること、をわれわれ
に要求する。嗅覚コードが滞在意識ないしそれ
に準ずるレベルで社会階層を補強する一方で、
西洋の基準でもっとも中立とされる視党が、官
僚を中心とする近代社会の唯一のモデルを提供
するのである」（クラッセンほか，1997:10）
5） 通常のコミュニケーションを水平方向のコミュ
ニケーションとするなら、シモンドンを参照し
つつ、ミッチェルが導入するのは異なるスケー
ル間で生じる垂直方向のコミュニケーションで
ある。「シモンドンにとって、準安定性という
現象は、〈任意の〉体制内――無生物の体制で
あれ、生物の体制であれ、文化の体制であれ―
―でのイノヴェーションがどのように可能にな
るかということを理解するうえでのパラダイム
を与える。言い換えれば、準安定性という概念
を通じて私たちは、一見したところ安定的なシ
ステム――自然的システムであれ、人間的シス
テムであれ――も、つねにさらなる変化と変容
の可能性をそなえたシステムであると見なすこ
とが可能になる。それというのも、そうしたシ
ステムもつねに「統一性以上のものであり同一
性以上のものである」からである。さらに言え
ば、「準安定性」という概念は、〈メディア〉の
重要性に光を当てる。つまり、ここで強調され
る〈メディア〉とは、諸々の出来事の異なる二
つのスケールのあいだでの「コミュニケーショ
ン」を成立させ、変化を開始させるもののこと
である」（Mitchell, 2010: 104）
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